E-LEARNING 2.0. DE LOS ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE A LOS
ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE
Carlos Castano Garrido
Inmaculada Maiz Olazabalaga
Universidad del Pais Vasco::Euskal Herriko Unibertsitatea
RESUMEN / ABSTRACT

La Web 2.0, con frecuencia denominada como la web de los usuarios, nace como contraposicion a
la web tradicional o, expresado con mayor propiedad, a los usos “tradicionales” de Internet. Y uno
de estos usos, en el e-learning corporativo propio de nuestras universidades, es la utilizacion de las
plataformas e-learning o entornos virtuales de formacion. El movimiento Web 2.0 educativo
apuesta por ideas como la generacion de contenidos por el usuario individual, el aprovechamiento
del poder de la comunidad, la arquitectura de la participacion, la utilizacion de estandares abiertos,
la utilizacion del contenido abierto y la remezcla de datos, y la creacion de comunidades de
aprendizaje.

Estas nuevas ideas traen nuevos retos para los entornos virtuales de aprendizaje corporativo que,
con frecuencia, no pueden atender a estos requerimientos.

Afirmaremos que el e-learning 2.0 es algo méas que la transmision de conocimientos,
argumentaremos que la innovacion pedagodgica en los entornos de formacidon corporativos se
producira a través del aprendizaje abierto y de las redes sociales de aprendizaje, y defenderemos
que en los nuevos entornos de aprendizaje personales las plataformas corporativas deberdn ser una
pieza mas del entramado de desarrollo personal y profesional de los usuarios.

Terminaremos aportando algunas nociones bésicas para que los usuarios vayan creando sus propios
entornos de aprendizaje individuales.
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Introduccion

Se ha convertido en un topico hablar del cambio vertiginoso de la tecnologia. Y sin embargo
a veces no somos conscientes de su capacidad de constante cambio y actualizacion. Es cierto que
pocas generaciones a lo largo de la historia tienen la oportunidad de ser testigos de cambios
tecnologicos de la envergadura de aquellos a los que nos hemos enfrentado durante las dos ultimas
décadas, aquellos que modifican los hébitos sociales y culturales y que se consideran como
tecnologias disruptivas. En este sentido, es facil reconocer que una de ellas es la telefonia movil,

que ha revolucionado la forma en que nos comunicamos. La otra, sin necesidad de pensarlo mucho,



es Internet.

Y la nueva generacion de Internet estd trayendo consigo su propio vocabulario, lleno de
“etiquetas”, “podcasts”, “software social”,” blogging” y tantas otras palabras que parece un
lenguaje propio de los nativos digitales. Y ademas se dicen usuarios de un nuevo tipo de web, a la

que llaman Web 2.0, mas abierta y participativa.

1. La Web 2.0

La pregunta no puede ser otra: ;qué es este movimiento que, habiendo nacido en octubre de
2004 ha conseguido ya que millones de entradas del todopoderoso buscador Google se refieran a
este concepto? Porque la marca “2.0” se atribuye de manera ineludible a todos los movimientos del
mercado global: empresa 2.0, educacion 2.0, e-learning 2.0. como dotandoles de una aureola de

modernidad e innovacion no siempre justificada.

Porque no es so6lo la educacion. El mundo de los negocios ya comienza también a
preguntarse por esta nueva revolucion en Internet en la que “el éxito no se mide exclusivamente en
el Nasdaq, sino en el uso que audiencias de millones de usuarios, los verdaderos protagonistas,
hacen de las nuevas aplicaciones” (Cerezo, 2006). Cabe preguntarse también por los modelos de

éxito de estas nuevas aplicaciones en la educacion.

Digamos desde el principio que no son la panacea para todas las situaciones educativas, ni
que tampoco se ha encontrado atn la piedra filosofal en la manera de desarrollar la préctica y la
investigacion educativa atendiendo a estas nuevas caracteristicas. Pero marcan un camino sin

retorno en comparacion con la situacion anterior. Intentemos aclarar un poco los conceptos.

Se atribuye la paternidad de la expresion “Web 2.0” a Tim O'Reilly y Dale Dougherty, en el
transcurso de una sesion de 'brainstorming’ realizada en 2004, donde examinaban el estallido de la

burbuja tecnologica en el otofio de 2001 y la situacioén que vivia la web en aquel momento.

Cuenta O’Reilly (2005: 1) que en el transcurso de esa tormenta de ideas observaron que
“lejos de 'estrellarse', la web era mas importante que nunca, con apasionantes nuevas aplicaciones y
con sitios web apareciendo con sorprendente regularidad. Lo que es mds, las compaiiias que habian
sobrevivido al desastre parecian tener algunas cosas en comun. ;Podria ser que el derrumbamiento
de las punto-com supusiera algtn tipo de giro crucial para la web, de tal forma que una llamada a la
accion tal como 'Web 2.0 pudiera tener sentido? Estuvimos de acuerdo en que lo hizo, y asi naci6 la

conferencia de la Web 2.0 [San Francisco, Octubre 2004] (O’Reilly, 2005, p.1), donde naci6 el



término.

A partir de ahi el auge de la marca 2.0 fue espectacular, hasta el punto de que el propio
O’Reilly (2005) escribe su famoso articulo [“What is Web 2.07] intentando aclarar el significado del
nuevo término, puesto que existian “algunas criticas que afirman que se trata simplemente de una
palabra de moda, fruto del marketing, y sin sentido, en tanto que otros la aceptan como un nuevo

paradigma”.

También hoy hay quien opina que “la web 2.0 es s6lo marketing”, como Rob Malda (2007.
Entrevista realizada por Arregocés, B.), cofundador de Slashdot [http://slashdot.com], el sitio web
que cred en 1997 cuando tenia 21 afios y que se ha convertido en la comunidad virtual mas

importante del mundo relacionada con Internet y las nuevas tecnologias.

Pero la web 2.0 es algo mas que una moda. O al

enos asi lo entendio la revista estadounidense “Time” cuando
en diciembre de 2006 decidid6 homenajear a los ciudadanos
anonimos en aquella portada famosa en la que aparecia un

ordenador y un monitor que es como un espejo, donde se lee la

palabra “Tu” ["You" en el inglés original] y donde todos y cada
no de nosotros tenemos la ilusion de vernos reflejados.

e — ' 1 < = . . ;. .
l —_— Millones de ciudadanos andénimos elegidos

como persona del afio 2006 por su influencia en la era global de

la informacion como usuarios de Internet. Un homenaje que

You control the Information Age. . . .
Welcome to your world. destaca la importancia de los internautas en fundar y estructurar

la nueva democracia digital: “Si, ti. TG controlas la Era de la
Informacion. Bienvenido a tu mundo”. Y esta es la primera leccion de la Web 2.0. En esta nueva

web, los protagonistas son/somos los usuarios.

Como tampoco creen que es una moda los usuarios que cuentan con 262 millones de

entradas con la expresion “Web 2.0” en Google.

La Web 2.0, por lo tanto, es un concepto que nace como contraposicion a la web tradicional,
o, expresado con mayor propiedad, a los usos “tradicionales” de Internet. Y remarcamos esta idea.
Es un concepto, no es un producto. Es un concepto que se relaciona con la nueva manera en que los
usuarios quieren utilizar Internet. De una forma mas personal, mds participativa, mas colaborativa.

Lo que define la web anterior, a la que llamamos Web 1.0, son basicamente tres caracteristicas:

1. Sitios web estaticos, con poca actualizacion de contenidos



2. Contenidos con baja interactividad

3. Dificultad para crear, mantener y alojar paginas web. de manera que s6lo unos pocos podian

editar en Internet, y los usuarios eran meros lectores de esa informacion .

Web 1.0 Web 2.0

Lo que estd ocurriendo ahora es que muchos

“the mostly read-only VWeb™ the wildly read-write Web”™
250,000 sites 80,000,000 sites sitios de Internet estan adquiriendo las caracteristicas de
redes de comunicacion, y de esta manera la Red se esta
- transformando de una “Red de lectura” a una “Red de
lectura y escritura” (Figura 2). Asi, lo que empezo
. — siendo una tendencia, se ha convertido en un
ey genenteq | " s,
soniert *eenen: MOVimiento.
LA L |
B ]'Tgﬂfﬁwjp%-ﬂjgﬂjﬁ%% Como explican MacManus y Porter (2005), en la Web
Hit TRriETA IR . iy
Fpaitieet fpiifedee 1.0 un pequefio namero de personas creaban (escribian)
R 1 bilion= dobalusers — paoinas web para muchos lectores. De esta manera,
1996 2006

podiamos obtener informacion accediendo directamente
a la fuente (CNN.com para noticias, Microsoft.com para temas relacionados con Windows, etc.).
Con el paso del tiempo, podemos escribir contenidos, ademas de leerlos. Esto tiene un efecto
interesante, repentinamente estamos en contacto con mucha maés informaciéon. No tenemos tiempo
suficiente para todo lo que llama nuestra atencion, y visitar todos los sitios interesantes es
imposible. En la medida en que la publicacion personal se convierte en una corriente principal en
Internet, el paradigma de la Web 1.0 comienza a cambiar. Castafio y Palacio (2006) repasan la
transicion hacia la Web 2.0 a través de la revolucion que en el ambito de la lectura y de la escritura

en la Red tuvo lugar con los weblogs y los wikis.

No nos extenderemos en estas paginas en explicar las caracteristicas mas relevantes de la
Web 20. Simplemente listaremos en el cuadro inferior aquellas que en nuestra opinidon son las mas
importantes. Algunas de las caracteristicas aparecen citadas méas en mas de un lugar, lo que indica

su aportacion polivalente en mas de un lugar posible de ese cuadro.



La Web como plataforma
Aplicaciones dinamicas
Aplicaciones colaborativas
Herramientas sencillas e intuitivas

Aligerar la programacion y la composicion
Tecnologia AJAX
Transicion hacia el XML
Separacion entre disefio y contenido
Facilitar la interoperabilidad. Estandares
Software no limitado a un so6lo dispositivo

El software como servicio
Servicios en linea: servicios y aplicaciones desde el propio navegador
Interoperabilidad entre servicios y entre aplicaciones. Estandares

Aprovechar la inteligencia colectiva

Todos somos autores y podemos publicar
La Red de lectura y escritura
Herramientas sencillas y potentes
Blogs, wikis, fotos, videos y podcasts

Gestion de los contenidos
Crear y compartir conocimiento
Microcontenidos
Utilizacion de metadatos
Sindicacion
Etiquetado y folcsonomia
Caracteristicas mas relevantes de la Web 2.0 (Castafio, Maiz, Palacio y Villaroel)

2. Web 2.0 educativa

La influencia del concepto Web 2.0 en el terreno educativo crece dia a dia. Del conjunto de
ideas, procedimientos y caracteristicas que componen este movimiento, la mas interesante desde el
punto de vista educativo, y que trae consigo un cambio sin precedentes en la historia de la
tecnologia, es la democratizacion del aceeso a publicar en Internet. Esto es, el cambio que se

produce cuando Internet pasa de ser un espacio de solo lectura a un espacio de lectura y escritura.

De la Torre (2007) nos presenta una comparacion en el cuadro N° 3 entre la Web 1.0 y la
Web 2.0, utilizando para ello una tabla similar a la de O'Reilly (2005), pero haciendo ahora

referencia concreta a sus aspectos mas interesantes para los educadores:



Web 1.0 (1993-2003) Web 2.0 (2003-)
Muchas paginas web bonitas para ser Multitud de contenidos compartidos a
vistas a través de un navegador. través de servicios de alta interactividad
Lectura Modo Escritura compartida
Minima
Pagina unidad de Mensaje - Articulo - Post
contenido
Estatico Estado Dinamico
Navegador Modo. .. |Navegador, Lector RSS
visualizacion
Cliente - Servidor Arquitectura [Servicio Web
Webmasters Editores Todos
"geeks" (personas expertas) Protagonistas |Aficionados

Comparacion entre la Web 1.0 y la web 2.0 (De la Torre, 2006)

Red de lectura y escritura, contenidos compartidos y utilizacion de herramientas poderosas
sin grandes conocimientos informaticos componen la columna vertebral del movimiento Web 2.0

aplicado a la educacion.

Desde una perspectiva mas amplia, entendemos que las grandes aportaciones que hace la

web 2.0 al mundo de la educacion, pueden resumirse en la siete siguientes:
1. Produccién individual de contenidos. Esto es, auge de los contenido generado por el usuario
individual. Promover el rol de profesores y alumnos como creadores activos del conocimiento.

2. Aprovechamiento del poder de la comunidad. Aprender con y de otros usuarios, compartiendo

conocimiento. Auge del software social.
3. Aprovechar la arquitectura de la participacion de los servicios web 2.0
4. Utilizacidon de herramientas sencillas e intuitivas sin necesidad de conocimientos técnicos.

5. Apertura: trabajar con estandares abiertos, uso de software libre, utilizacion de contenido abierto,

remezcla de datos y espiritu de innovacion.

6. Creacion de comunidades de aprendizaje caracterizadas por un tema o dominio compartido por

los usuarios.
7. Efecto Red. Del trabajo individual a la cooperacion entre iguales.

Estas son las ideas poderosas que la Web 2.0 aporta a la educacion. Veamos ahora su impacto en la

formacion on-line.



3. E-learning 2.0. Algo mas que distribucion de conocimientos.

Diversas han sido las denominaciones utilizadas para aludir a esta modalidad de formacion:

99 <¢

“teleformacion”, “e-learning”, “aprendizaje digital”, “formacion basada en la web”, etc.

En un sentido estricto, podriamos decir que consiste en la utilizacién de la web como
medio y recurso para la realizacion de actividades formativas; es decir, implica todas las
acciones formativas que se realizan apoyandose en las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion (videoconferencia, multimedia,...) fundamentalmente en
Internet, y en sus herramientas de comunicacion sincronicas y asincronicas, procurando
con ello alcanzar un entorno flexible para la interaccién del alumno con la informacion, y

la participacion en la accidon educativa (Cabero y Castafio, 2007:22)

Actualmente, el e-learning se concibe fundamentalmente en forma de cursos ofrecidos
online. De esta manera, la tecnologia de aprendizaje dominante se articula a través de plataformas

tecnologicas de distribucion del aprendizaje (Learning Management System, LMS), que hacen del

curso que se oferta la unidad basica de organizacion del conocimiento. A través de estas

plataformas, los alumnos acceden a los contenidos, actividades, tareas y tutores del curso.

Este tipo de software lo encontramos en la inmensa mayoria de entornos virtuales de
aprendizaje de nuestras universidades, en tres tipos de sabores: 1) version plataformas privativas

basadas en c6digo propietario: herramientas como WebCT y Blackboard; 2) version software libre:

Moodle, Atutor o Bodington; y 3) version de entornos virtuales de aprendizaje desarrollados por la

propia universidad.

Recientemente, un informe publicado sobre los entornos virtuales de aprendizaje en las

universidades del Reino Unido nos indica las proporciones en que estas diferentes versiones estan

presentes en estas universidades.

Tradicionalmente, a través de esta manera de entender el e-learning, encontramos dos
modalidades formativas diferentes: 1) una formacién completamente a distancia; y 2) un recurso
complementario de las clases presenciales, que incluso considera su uso opcional. Mas que para
recibir informacion, para resolver dudas, observar y practicar. Esta segunda modalidad es la mas

extendida en las universidades tradicionales.

En nuestra opinion, dos debilidades parecen desprenderse de este planteamiento. La primera

de ellas tiene que ver con la incapacidad de este sistema de aprendizaje en generar una “nueva



alfabetizacion en aprendizaje electronico y la adquisicion de nuevas competencias en ese ambito.
Esta alfabetizacion consiste en resolver una ecuacion cuyos términos son: qué tipo de informacion
se necesita, donde obtenerla y como transformarla en conocimiento, presentarla y gestionarla”

(Varis, 2005).

Porque, como nos recuerda Horton (2001), el aprendizaje electronico no consiste solamente
en navegar por Internet o en descargar material de formacion en linea. En nuestra opinidn, las
capacidades y competencias requeridas no deben ser meras acciones instrumentales, sino que deben

posibilitar a los estudiantes dar el salto de la Sociedad de la Informaciéon a la Sociedad del

Conocimiento.

La segunda de las debilidades del planteamiento anterior, es que la mayoria de la gente
concibe el e-learning s6lo como un curso formal, y no como una herramienta y una actitud hacia la

formacion permanente y para la gestion del propio conocimiento. Como afirma Jane Knight

(fundadora del “e-learning center”) en un podcast que reproduce una entrevista concedida a la

consultora Kineo, acerca de las nuevas tendencias de la Teleformacién : “e-learning es también

comunicacion, colaboracion entre estudiantes, compartir conocimiento y experiencias [...] la gente
piensa en e-learning como cursos formales y todas estas posibilidades son algo mas. E-learning no
es ya la expresion adecuada [...] tiene mas que ver con el e-trabajador y con el apoyo al

rendimiento”.

Estas posibilidades tiene que ver con el desarrollo de herramientas gratuitas para el e-

learning, nuevas actitudes hacia la Web y nuevas tendencias en la concepcion del aprendizaje.

4. Innovacion y plataformas tecnologicas 2.0

Aprovecharemos para este apartado el valido e interesante trabajo de Sam S. Adkins

(2007), describiendo la constante progresion de los productos y paradigmas que han guiado la
evolucién del aprendizaje electronico corporativo en su viaje (corto si se quiere en afios pero
intelectualmente importante), desde posiciones centradas en la propia tecnologia educativa hasta las
redes de aprendizaje y la cultura digital propia de la Web 2.0. Denomina a este progreso “olas de
innovacién®, y distingue tres olas sucesivas que se podrian definir por el software comercial, el

software libre y el contenido abierto sucesivamente, tal como se muestra en la tabla siguiente.



___ The Waves of Learning Product Innovation

First Wave Second Wave Third Wave
Comirerchal Cpen Learming iWeb
Learning Platform Proptistary Dipen Sowce = 0
Fre with some
Licensing Model Fapieagud FaebiarE PMore
Value Proposition Froduct Services Camrmunity
Dominant Product Lms Ches (TEDY
; i Subsiclies and
Business Model | Per-seat Froduct Fees Zanice Fees Advertising
Desigh Focus Acdministrators Practitioners Learness
Learning Paradigm Camplance Cushomdzation Personabzation
Foey Cutput Reports. Cowrses Expertize Maps

Cut Costs and Extend

Primary Goal Reach Knvadadge Transfer Social Metworking
Locus of Conrol | == - Instruchional Instriictors Learmers
Instructor Role SME of Marginad Ertegral Parteipatory
Primary Intiovation | Consistent Dakvery Pﬂmgj' Sacial Engineering

Asnbient Ineight 2007 @

La primera de ellas estd en este momento todavia en la cresta de la ola, y supuso el cambio
de la formacion presencial en el aula a la ensefianza electronica. Las necesidades de los vendedores
y de los compradores dominan este mercado. Desde el punto de vista de las instituciones educativas
compradoras del producto el objetivo principal era aumentar el nimero potencial de alumnos a los
que dar servicio y reducir el coste de la formacion. La empresa vendedora, naturalmente, busca su

propio beneficio.

El rol del instructor es el del profesor experto en la materia. La innovacién principal con
estas herramientas es la coherencia y la confianza, tanto cualitativa como cuantitativa, en la entrega
de la informacion a los alumnos. Ademds, supera las limitaciones fisicas del aula de clase

tradicional.

Como afirma Adkins (2007), el paradigma de aprendizaje de esta primera ola de innovacion
es un modelo de “talla unica para todos” que puede ser caracterizado como de “confianza”. Es
precisamente la confiabilidad en el producto el valor afiadido que vende la compaiia propietaria. El
producto dominante es una plataforma de distribucion del aprendizaje [LMS Learning Management
Systems] realizada con software propietario, y el resultado estrella del producto los informes que

elaboraban sobre la utilizacion que cada usuario realizaba de la plataforma.

La segunda ola de innovacion en estas herramientas estd alcanzando un gran auge en estos

momentos, aunque aun tiene recorrido, y se caracteriza por ser productos de software libre
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personalizados, siendo Moodle el mejor de sus exponentes. Las necesidades de los propios
profesores, formadores y profesionales dirigen este movimiento que tiene un objetivo
marcadamente pedagdgico y que se centra en mejorar los métodos educativos. El rol del profesor se
define como “integral”, y busca mejorar la transferencia de conocimientos en situaciones

particulares y controladas.

El paradigma de aprendizaje sigue siendo uno-a-muchos, pero con grupos personalizados.
La innovacion principal es la adaptacion pedagogica a las necesidades de los grupos especificos de
alumnos. El producto dominante es el Sistema de Gestion de Contenidos (Content Management
System, CMS). Como afirma Adkins (2007), supone una progresion natural desde el contenido
abierto desarrollado con tecnologia software libre hacia aplicaciones de aprendizaje abierto

construidas con tecnologias 2.0

Estas aplicaciones forman la tercera ola de innovacion que ya se atisba con claridad en el
horizonte. En ellas, como en la Web 2.0, el estudiante, la persona que aprende, tiene el control del
proceso de aprendizaje, y las herramientas se disefian para que los propios estudiantes las utilicen

por si mismos.

Hay que aplaudir este esfuerzo clarificador de Atkins, aunque sin duda algunas de las
caracteristicas que cita de esta tercera ola son discutibles. Especialmente que la sugerencia o
proposicion que da valor a esta innovacion sea la “comunidad”, o que su objetivo principal sean las

“redes sociales”.

Seguramente porque lo analiza desde esas premisas, asi como debido a la novedad del
fendmeno, el autor no determina el tipo de producto (tecnoldgico) dominante de esta tercera ola.
Quiza porque ahora no se busque un producto, sino una manera distinta de interactuar con la Red,
basada en la agregacion de diferentes servicios y aplicaciones que interactian entre si y nos
permiten a los usuarios interactuar entre nosotros. Entendemos que el desarrollo de entornos de

aprendizaje personales (personal learning environments PLE) estd llamado a jugar un importante

papel en este terreno.

Pero si bien es cierto que las redes sociales y las redes de aprendizaje son una caracteristica
fundamental de estos entornos de aprendizaje personales, no lo es menos que vienen definidos por
lo “personal”. Es el propio aprendizaje y el propio desarrollo personal lo que se busca,
interactuando con los demas a través de redes de aprendizaje también personales, pero desde

nuestro propio entorno, buscando aquellas cuestiones que son relevantes para nosotros.

Esta manera de enfocar el aprendizaje lleva consigo grandes retos para el aprendizaje
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corporativo, pero no son absolutamente incompatibles. Una primera manera, sencilla por lo demas,
de integrar la segunda y la tercera ola, es no intentar reducir el aprendizaje a través de sistemas
corporativos de aprendizaje on-line a una plataforma LMS o CLMS de aprendizaje. Esta plataforma

puede y debe ser una pieza mas de nuestro entorno de aprendizaje personal.

El segundo gran reto viene determinado por la idea del aprendizaje abierto, basada en el

contenido abierto, que se ha convertido en el verdadero motor de la Web 2.0.

5. Entornos de aprendizaje personales.

Al igual que ocurre con la Web 2.0, los entornos personales de aprendizaje (Personal
Learning Environments PLE) no son una aplicaciéon. Mas bien un PLE “se compone de todas las

diferentes herramientas que utilizamos en nuestra vida diaria para el aprendizaje”. (Attwell, 2007:4)

No es dificil encontrar debajo de esta idea otra vez la aportacion de las “pequenas piezas”
desarrollada por Weinberger (2002). La idea es proporcionar al estudiante su propio espacio en la

red, bajo su propio control, que le permita desarrollar y compartir sus ideas.

La definicién mas completa de entorno de aprendizaje personal nos la ofrece Lubensky
(2005), quien lo define como algin tipo de instalacién o lugar para que un usuario tenga acceso,
agregue, configure y manipule los recursos y referencias digitales provenientes de sus

experiencias de aprendizaje en curso.

O dicho de otra manera, si utilizamos habitualmente en nuestro trabajo un procesador de
textos (Open Office writer), un servicio de correo (gmail), varios blogs (blogger y WordPress), un
navegador (fairfox), algin servicio de marcador social (delicious), video en movilidad (Qik), el
entorno virtual de la universidad, la plataforma de trabajo de la empresa, etc., este es un entorno

personal de aprendizaje poderoso.

Pero es necesario integrar todas estas herramientas. Estamos asistiendo al desarrollo de
aplicaciones que proporcionan la posibilidad de agregar servicios diferentes. Entre los mas

avanzados esta ELGG (http://elgg.org/). Elgg se define como «personal learning landscape»

(paisaje de aprendizaje personal) de codigo fuente abierto. Es una aplicacion que proporciona a sus
usuarios una combinacion de weblogs, espacio de e-portfolio y herramientas para conectarse entre
ellos y crear comunidades. Ya hace tiempo, por otra parte, que estd disponible un bloque para poder

conectar un curso de Moodel con esta aplicacion (Octeto, 2006).

Otro interesante intento es el que estd desarrollando la universidad inglesa de Bolton
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(http://www.bolton.ac.uk/), = denominado PLEX  (http://www.reload.ac.uk/plex/). = Ambas

aplicaciones se basan en estandares abiertos.

Un entrono de aprendizaje es, por lo tanto, algo que nosotros hacemos por nosotros mismos,
utilizando nuestras aplicaciones favoritas: nuestro blog, nuestras wikis, nuestro e-porfolio, nuestros
marcadores sociales, nuestro correo web, nuestros videos, etc. Pero la Red se ha hecho social y el
desarrollo y fortaleza de las redes sociales quiza sean las responsables de que se haya acufiado un
término que apenas se diferencia del anterior: PLN (Personal Learning Networks). Sue Waters
(citado por Adell s/f), las define como el uso de herramientas web tales como blogs, wikis, Twitter,
Facebook, para crear conexiones con otras personas que extienden nuestro aprendizaje, incrementan
nuestra reflexion mientras nos permiten aprender juntos como parte de una comunidad global. Los
PLNs incrementan nuestras oportunidades de preguntar cuestiones y recibir ayuda comparado como

nuestras interacciones diarias cara-a-cara.

Y es aqui donde deberiamos conectar el CLMS de nuestra institucion educativa o profesional.
Porque el paradigma de aprendizaje no es ya trabajar “uno-a-muchos”, distribuyendo conocimiento,
sino que se basa en la creacidon y gestion del conocimiento por parte de los usuarios. Seria un error
en estos momentos plantear los PLEs como una alternativa para sustituir a los CLMS. Creo que

deben ser complementarios.

6. Comienza a disefiar tu propio PLE.

Siguiendo a Haskins (2007), comentaremos cuatro nociones basicas acerca de coémo crear nuestro

propio entorno de aprendizaje personal:

1. Comenzaremos por definir el objeto de trabajo de nuestro interés (aunque sea de manera un
tanto vaga y dispersa). Y remarcaremos la idea de interés personal, porque si bien la
mayoria de nuestros alumnos y alumnas saben qué se espera de ellos, qué se va a valorar,
etc., tienen ideas mas vagas acerca de lo que realmente les interesa. Y estos es asi porque
pocas veces se han tenido en cuenta en el proceso de aprendizaje. Las primeras busquedas
deben interesarse por qué palabras claves funciona mejor, mds que en encontrar qué
contenidos disponibles parecen interesantes. Y asi, mientras refinamos qué etiquetas o tags,

frases, autores o libros y revistas se relacionan mas adecuadamente con nuestras vagas ideas
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iniciales, iremos haciéndonos una idea general de como disponer en nuestro entornos de

aprendizaje de buenos materiales y recursos.

2. Estate atento a tus sensaciones: debemos estar atentos a nuestras sensaciones a medida que
calibramos qué palabras clave funcionan mejor para nuestros intereses. En la medida que
aumente nuestro interés y nuestra curiosidad por el tema propuesto, estaremos en el buen
camino. Si los resultados de nuestra indagacién no nos satisfacen, es mejor olvidarlo y
recomenzar con otra idea o redefinir la idea original. A diferencia de los trabajos y estudios
tradicionales, un entorno de aprendizaje personal so6lo tiene éxito cuando es satisfactorio

para nosotros mismos.

3. Busca agregadores o lectores de feeds (RSS) a los que sindicarte. Las fuentes del
aprendizaje personal estan vivas y en constante crecimiento. Hay que buscar las mejores.
Los profesionales que utilizan estas técnicas expresan sus opiniones a través de sus trabajos.
Pueden acotar textos de otras fuentes, pero los envuelven en un significado personal, lo que
llamamos metainformacion, reflexionando sobre, por ejemplo, por qué son interesantes,
relacionandolos con otras ideas, etc. Sindicandonos a estos feeds, nunca pararemos de leer y

trabajar.

4. Interactiia con los mejores profesionales. Tras examinar tus suscripciones RSS durante un
cierto tiempo, rapidamente descubrirds tus autores favoritos. Ponte en contacto con ellos, al
principio via on-line, e inicia una conversacion. Notards que tu aprendizaje se multiplica en
la medida en que expreses tus propios conocimientos e ideas, participando en discusiones y
compartiendo tus propias aportaciones. Ganards confianza en lo que has aprendido
realmente y valoraras tu proceso de aprendizaje mas de lo que lo has hecho hasta ahora.
Apreciards tu entorno de aprendizaje personal como un proceso en continuo y, con

frecuencia, sorprendente desarrollo.

Una aportacion mas reciente en esta misma linea nos la aporta la propia Sue Waters, con un bonito

grafico que rescatamos gracias a David Alvarez (2010).
Cinco indicaciones para iniciarse:

a) Crea una cuenta en twitter

b) Inicia tu propio blog

¢) Suscribete via RSS a otros blogs
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d) Comienza a usar servicios de marcadores sociales
Set up a Twitter .
I"? account “ e) Unete a alguna comunidad en NING (que por cierto,
] e Il.‘ \
\ ¥ ahora es de pago).
Join a Ning A
Enmn;:lniiy ~w~. | Start your
0 Vs g, own blo . :
\ 2 Jordi Adell afiade una sexta sugerencia:
Start using a I 7
: |4 I3 : : , .
Social 3 : - Agrega tu lifestreaming y compértelo, y suscribete
Bookmarking | “=| Subscribe . . »
to blogs al lifestreaming de otros. (N.B.: “concepto se refiere

a la utilizacion de un sistema que agrega y
concentra en un solo lugar toda la actividad on line de los usuarios. De esta forma, los
sistemas de "lifestreaming" se convierten en su pagina personal, actualizada de forma

automatica mediante el afiadido de las nuevas actividades sociales” (Delgado, 2008).

Ya vemos que no es dificil. Es hora de iniciarse.
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