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RESUMEN: Las multiples posibilidades educativas que ofrecen las nuevas
variedades y ambitos, como son los espacios virtuales educativos, la educacion
a distancia, el blended-learning, generan multiples alternativas didacticas. En
este sentido, las actividades mas adecuadas son aquellas que invitan a la
construccion del conocimiento, la experimentacion y la resolucién de
problemas, a escala individual y grupal. También, aquéllas que vayan dirigidas
a relacionar los conocimientos previos de los estudiantes con los nuevos
contenidos del curso virtual, las que favorezcan el aprendizaje autobnomo junto
a las que inviten a buscar diferentes alternativas sobre una problematica.
Igualmente, las que estimulen la reflexion y el andlisis de lo aprendido, la toma
de decisiones, la negociacion de significados, la utilizacién de herramientas de
comunicacion y todas las relacionadas con la creaciobn de conocimientos
colectivos. Es decir, aquéllas que faciliten el aprendizaje colaborativo. En este
articulo reflexionaremos sobre las principales actividades didacticas utilizadas
en los espacios virtuales de educacion desde el punto de vista del aprendizaje
colaborativo.
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Introduccidén

Como punto de partida inicial consideramos con Travé, Pozuelos y Canal
(2006) que la ensefianza transmisiva tradicional, ain hoy mayoritaria en el
panorama educativo de nuestro pais, constituye una herencia cultural de los
siglos XIX y XX y resulta, sin duda, un modelo educativo que no puede
satisfacer los requerimientos de la sociedad actual.

Desde la perspectiva integradora, los procesos formativos son mas
interactivos y constructivos, donde el estudiante es el protagonista de su
proceso de aprendizaje y brilla con luz propia los procesos formativos trabajan
con las ideas y experiencias de los estudiantes en colaboracion.

El mundo se encuentra mediatizado, y la época actual se caracteriza por
la utilizacion casi exclusiva de los medios terciarios, es decir, de aquellos que
necesitan aparatos técnicos para la emisién, distribucién y recepcion de la
informacion. EI mundo de la informaciéon pertenece a los medios de
comunicacién, quienes a su vez se encuentran tecnificados. Vivimos por lo
tanto en una sociedad mediatica, tecnificada, en la que los propietarios,
productores y gestores de la técnica deciden las posibilidades, amplitud y
desarrollo de la comunicacion. Si la educacion es informacion y comunicacion,
resulta evidente la relacion: la educacién se encuentra, a dia de hoy en nuestra
sociedad, mediatizada por los medios de comunicacion.

Formacion del profesorado y espacios virtuales de educacion

La formacion del profesor va unida al desarrollo profesional del docente.
No es una cuestion nueva. Se trata de concebir la formacion como un
aprendizaje constante, de modo que la formacién se acerque al desarrollo de
actividades profesionales y a la practica profesional y desde ella (Imbernon,
2004). Se considera por tanto la practica de la ensefiaza como una profesién
dindmica, en continuo desarrollo, por lo que la formacion y el reciclaje son
aspectos muy importantes que todos los profesores deben asumir como
propios.

Ahora bien, esta formacion y reflexion didactica del profesor debe estar
sustentada en principios cientificos, y la praxis didactica debe desarrollarse a
partir de la formacion continua y la experiencia cotidiana, asi como las
reuniones y el trabajo en equipo con otros profesionales del mundo de la
educacion (Aebli, 1988).

En cuanto a los tiempos que corren, la formacién y desarrollo profesional
del docente, y tal y como expusimos en el Congreso Internacional Edutec 2004,
ha cambiado. Ya no basta con saber, sino que también es necesario un saber
vinculado con los profundos cambios econdémicos y sociales en marcha, con las
nuevas tecnologias, con la nueva organizacion industrial e institucional, en un
mundo crecientemente complejo e interdependiente, que requiere personas
con viva inquietud creativa e innovadora, con espiritu critico, reflexivo y
participativo (Ballesteros, Lopez Meneses y Torres, 2004).

Los futuros profesores demandan cada vez mas la necesidad de
incorporar las nuevas tecnologias y los medios de comunicacion en los planes
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curriculares (Sevillano Garcia, 1997), lo cual evidencia
necesidad de una formacién nueva e innovadora.

La educacién, como parte de la Sociedad, acusa y responde a los
cambios y novedades, retos y desafios que le propone los tiempos modernos.
Es un hecho evidente que Internet ofrece grandes posibilidades de
comunicacion e interaccion, y que tal y como sefiala Garcia Aretio (2006) la
relacion entre sociedad y tecnologia esté variando las relaciones de los seres
humanos en el seno comunitario.

Los espacios virtuales educativos, en definitiva, se muestran como
nuevas comunidades y contextos de aprendizaje en los que es posible la
interaccién y relacion educativa sin apenas limites espaciales, geograficos y
temporales. En palabras de Sanchez Bravo (2001) la educacién ha cambiado,
ya no se limita a un espacio temporal concreto, sino que se prolonga a lo largo
de la vida, ofreciendo las TIC importantes ventajas, en un mundo en el que el
reciclaje y la adquisicién de nuevos conocimientos devendra fundamentalmente
“por una mera cuestion de supervivencia en el nuevo medio ambiente
tecnologico, caracterizado por la rapidez en la circulacion y mutacién de las
informaciones”.

Coincidimos con la experta en tecnologia educativa, Luisa Torres (2005)
que la sociedad ha cambiado considerablemente en un corto periodo de tiempo
y continua haciéndolo apresuradamente. Estos cambios no solo se apoyan en
un aumento cuantitativo de la informacion disponible por el avance de las
"nuevas" tecnologias y en la inmediatez con que dicha informacién puede llegar
a los destinatarios, sino que estimamos que estan directamente relacionados
con todas las modificaciones culturales, es decir, cambios en la forma de
comunicarnos, de trabajar, de divertirnos, de aprender,...

Como expusimos recientemente, en una publicacion internacional,
Cabero, Ballesteros y LOpez Meneses (2004), Internet se va convirtiendo,
inexorablemente, en una especie de tejido nervioso que se va desarrollando
rapidamente en nuestras sociedades y se perfila como una herramienta
universal para el profesorado de todos los niveles en la busqueda, el
intercambio de informacion, las experiencias formativas y la investigacion.

la importancia y

E-actividades y aprendizaje colaborativo

“El usar TIC para favorecer el aprendizaje colaborativo va mas
all4d de poner a disposicion en forma electrénica material para los
alumnos y proveer de espacios para la interaccion entre ellos y el
tutor. Su potencial y real aplicacion se da cuando hay actividades
pedagogicamente disefiadas en las cuales los estudiantes
interactan para construir conocimiento en forma social”.

(Barbera, 2001).

Consideramos que las actividades mas adecuadas son aquellas que
invitan a la construccién del conocimiento, la experimentacién y la resolucién
de problemas, a escala individual y grupal. También, aquéllas que vayan
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dirigidas a relacionar los conocimientos previos de los estudiantes con los
nuevos contenidos del curso virtual, las que favorezcan el aprendizaje
autbnomo junto a las que inviten a buscar diferentes alternativas sobre una
problematica. lgualmente, las que estimulen la reflexion y el andlisis de lo
aprendido, la toma de decisiones, la negociacién de significados, la utilizacién
de herramientas de comunicaciéon y todas las relacionadas con la creacion de
conocimientos colectivos. Es decir, aquéllas que faciliten el aprendizaje
colaborativo.

Coincidimos con Cabero (2003), que colaborar no consiste solamente en
la aportacion de informacién o esfuerzo para alcanzar un producto, Sino
compartir visiones y objetivos, es decir, construir de forma conjunta. En la
misma linea de pensamiento, Roman (2003), sefiala que en el momento actual
de la educacion, el trabajo de grupo realizado de manera colaborativa debe ser
un ingrediente esencial en las actividades de ensefanza-aprendizaje. La
realizacion de un verdadero aprendizaje colaborativo, no so6lo se requiere
trabajar juntos, sino cooperar en el logro de una meta que no se puede lograr
individualmente.

Para Gros (2004), aprender en colaboracion implica un proceso de
constante interaccién en la resolucién de problemas, elaboracion de proyectos
o en discusiones acerca de un tema en concreto; donde cada participante tiene
definido su rol de colaborador en el logro de aprendizajes compartidos y donde
el profesor participa como otro colaborador mas, pero con ciertas funciones de
orientador y mediador, garantizando la efectividad de la actividad colaborativa.

Guitert y Giménez (2000) entienden el aprendizaje colaborativo virtual como
un proceso social de construccién de conocimiento, en el que, a partir del trabajo
conjunto y el establecimiento de metas comunes, se da una reciprocidad entre un
conjunto de individuos que saben diferenciar y contrastar sus puntos de vista de
tal manera que llegan a generar un proceso de construccién de conocimiento. Es
un proceso en el que cada individuo aprende mas de lo que aprenderia por si
solo, fruto de la interaccion de los integrantes del equipo. En el desarrollo de un
grupo, por tanto, la interaccion se convierte en un elemento clave, teniendo en
cuenta que es el proceso esencial de juntar las contribuciones de los participantes
en la creacion de conocimiento.

Aprender en colaboracion supone entonces que a través de una serie de
interacciones se promueve un cambio en la actividad cognitiva del estudiante,
permitiendo confrontar sus ideas con las ideas de otros, ya sea por la
generacion de un conflicto o por la simple descripcidén de esas ideas.

Comparando los resultados de esta forma de trabajo con modelos de
aprendizaje transmisivos, se ha encontrado que los estudiantes aprenden mas
cuando utilizan el aprendizaje colaborativo, recuerdan por mas tiempo el
contenido, desarrollan habilidades de razonamiento superior y de pensamiento
critico y se sienten mas confiados y aceptados por ellos mismos y por los
demas.

En resumen, en los procesos colaborativos los estudiantes tienen unas
finalidades en comun y, en vez de competir, deben ayudarse y compartir a
través de la negociacion y el intercambio mutuo, aceptando y debatiendo ideas
de una forma colectiva. En este sentido, Cabero (2006), indica que en cierta
medida podemos decir que el aprendizaje colaborativo prepara al estudiante
para asumir y cumplir compromisos grupales, ayudar a los compafieros,
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solicitar ayudas a los demas, aprender a aceptar los puntos de vista de los
compaferos, descubrir soluciones que beneficien a todos, ver puntos de vista
culturales diferentes, aprender a aceptar criticas de los demas, exponer sus
ideas y planteamientos en forma razonada y familiarizarse con procesos
democréticos.

De acuerdo con Cabero y Gisbert (2002) el tipo de actividades propuestas
es uno de los elementos mas significativos para determinar la calidad de los
materiales destinados a la formacion.

Bajo nuestra Optica didactica constructivista e investigadora, en
concordancia con las propuestas efectuadas por Cafal (2000) las posibles
actividades, ya sean presenciales o virtuales, que pueden corresponder a esta
perspectiva son aquellas que cumplan algunos de los siguientes criterios:

o Actividades que fomenten, en general, un papel activo del
estudiante.

o Actividades que ayuden al estudiante a elaborar su propio
conocimiento a partir de la interaccibn con otras personas y
recursos digitales.

o Actividades que promuevan la formulacion de interrogantes
susceptibles de someterse a investigacion.

o Actividades que inviten a expresar, organizar y contrastar los

conocimientos e hipdtesis iniciales de los estudiantes sobre los

objetos de estudio a investigar.

Actividades que estimulen el aprendizaje autbnomo.

o Actividades relacionadas con la elaboracion de proyectos de
investigacion para dar respuesta a problemas.

o Actividades de exploracion de nuevos contenidos por medio de
recursos digitales y otras fuentes de informacion.

o Actividades orientadas a estructurar la informacion obtenida. Tales
como: resumir, comprender, relacionar, concluir, etc.

o Actividades dirigidas a comunicar, debatir o colaborar con otros
participantes del curso virtual u otras personas las tareas y los
procesos de aprendizaje desarrollados y obtenidos.

o Actividades que fomenten la aplicacién o transferencia de procesos
cognitivos/ procedimentales en nuevos escenarios y contextos.

o Actividades encaminadas a la reflexibn metacognitiva sobre el
desarrollo y los resultados de las investigaciones realizadas.

O

Referente a las posibles e-actividades que podemos realizar en un entorno
web integrador, destacamos la elaboracion de mapas conceptuales interactivos.

Segun, Novak y Gowin (1999), los mapas conceptuales tienen por objeto
representar relaciones significativas entre conceptos en forma de proposiciones.
Una proposicion consta de dos o mas términos conceptuales unidos por palabras
para formar una unidad semantica. En su forma mas simple, un mapa conceptual
constaria tan so6lo de dos conceptos unidos por una palabra de enlace para
formar una proposicion.

Segun la enciclopedia de conocimiento abierto, Wikipedia® define el mapa
conceptual como una técnica usada para la representacion grafica del

su direccion web es: http://es.wikipedia.org/wiki/Mapa_conceptual
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conocimiento. Un mapa conceptual es una red de conceptos. En la red, los nodos
representan los conceptos, y los enlaces las relaciones entre los conceptos en
forma de flechas etiquetadas.

Del Castillo y Barberan (2001) indican que es una herramienta de
asociacion, interrelacion, discriminacion, descripcion y ejemplificacion de
contenidos, con un alto poder de visualizacion.

Segun, Novak (2000), los principales elementos que componen un mapa
conceptual son los siguientes:

o Concepto. Se entiende por concepto la palabra o término que manifiesta
una regularidad en los hechos, acontecimientos ideas y/o cualidades.

o Proposicion. Se establece a partir de la union de dos o mas conceptos
ligados por palabras de enlace en una unidad semantica. Corresponde a
la unidad principal del significado.

o Palabras de enlace. Son palabras que unen los conceptos y sefialan los
tipos de relacion existente entre ellos.

Finalmente, la representacion de los mapas conceptuales esta dada por un
esquema grafico en donde se visualizan:

* Los conceptos colocados dentro de una elipse.
» Las palabras enlace que se escribe sobre o junto a una linea que
une los conceptos.

En este sentido, Valverde (2002), indica que los mapas conceptuales son
herramientas de representacion del conocimiento. Sirven para expresar de modo
grafico las relaciones significativas entre determinados conceptos que, al
combinarse, forma proposiciones.

Estrada y Febles (2000), sefialan que los mapas conceptuales resultan muy
utiles en las diversas etapas del proceso educativo:

¢ En la planificacién, como recurso para organizar y visualizar el plan de
trabajo, evidenciar las relaciones entre los contenidos y resumir
esquematicamente el programa de un curso.

e En el desarrollo, como una herramienta que ayuda a los estudiantes a
captar el significado de los materiales que pretenden aprender.

e En la evaluacion, como recurso para la evaluacion formativa. Permite
"visualizar el pensamiento del alumno®, para asi, corregir a tiempo
posibles errores en la relacién de los conceptos principales.

Otra actividad que nos interesa resaltar en los entornos de aprendizaje
constructivistas e investigadores son la participacion por parte de los estudiantes
en debates y foros de discusion moderados por el profesor tutor. En ellos
consideramos que debe primar la discusion, el dialogo abierto de caracter formal
y el intercambio de ideas y experiencias de los estudiantes. El profesor sera el
moderador del debate, interviniendo en él lo menos posible, guiando el discurso,
dinamizando la participaciéon de todos en las propuestas formuladas por sus
comparieros y colaborando en la construccion de las conclusiones finales.
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El debate puede organizarse a partir de una experiencia o documentaciéon
previa y en torno a una cuestion que presente diferentes partes o puntos de
vista a tratar. (Cabero y Pérez, 2005).

Dichas actividades digitales fomentan el intercambio de opiniones y el
analisis, en la mayoria de las veces profundo del objeto de estudio propuesto
para el debate en linea. También, posibilita la comunicacion entre los profesores y
los estudiantes y la de estos entre si, difundir las propias ideas y sus experiencias
cotidianas, valorar las aportaciones de su compafiero y contrastar diferentes
puntos de vista, hechos y teorias opuestas, desarrollar el pensamiento critico,
adquirir nuevas competencias tecnologicas con su utilizacion. Ademas, permite a
los alumnos la defensa de sus propias ideas, la critica de contraposiciones, la
negociacion social y la construccion de comunidades de conocimientos y
experiencias compartidas.

Referente a la siguiente e-actividad podemos indicar que una simulacion
educativa puede ser definida como el aprendizaje, a través de la interaccion, de
un modelo basado en algun fendbmeno o actividad. No sélo reproduce un
fendmeno, también lo simplifica por omisién, cambio o incorporacion de
caracteristicas. Tiene como finalidad favorecer el aprendizaje por descubrimiento
y desarrollar las habilidades implicadas en la investigacion de un fendmeno de
naturaleza fisica o social. Proporcionan un entorno de aprendizaje abierto y
altamente interactivo, basado en modelos reales. Con estos programas el usuario
tiene posibilidades para la experimentacion y el contraste de variables. Posee la
ventaja de no perder realismo, aunque actie de modo virtual, con lo que ello
supone de economia de esfuerzo, tiempo, riesgos y dinero para el proceso de
ensefianza. La mejor simulacion educativa no tiene porque ser aquella que posea
una representacion mas exacta de la realidad, ya que gracias al uso de modelos
simplificados los alumnos pueden aprender a resolver problemas, ejecutar
procedimientos, llegar a comprender las caracteristicas esenciales de un
fendbmeno y como controlarlo, o aprender cémo actuar en determinadas
situaciones. En cada caso, el propdsito es ayudar a los alumnos a construir sus
propios modelos mentales de los fenémenos y los procedimientos, asi como
proporcionarles oportunidades para explorar, practicar, evaluar y mejorar los
modelos de un modo seguro y eficiente. Esto se consigue cuando los modelos
estdn simplificados. Ademas, las simulaciones educativas pueden afiadir
elementos que no estan presentes en el mundo real.

Por otra parte, una simulacion es adecuada para favorecer la comprension
de ideas y conceptos abstractos, asi como para el aprendizaje de estrategias o
la adquisicion de una vision global de una realidad. Una buena simulacién es
capaz de generar pensamientos y sentimientos profundos en sus participantes.

Siguiendo al mismo autor, las simulaciones son idoneas para manipular y
modificar, segun las necesidades educativas del momento, las variables
espacio-temporales. En una simulacion se puede jugar con el tiempo y el
espacio. Las simulaciones nos dan la oportunidad de acelerar los efectos de
una decision que podria necesitar un periodo de tiempo muy dilatado y, por
consiguiente, los estudiantes pueden conocer el impacto potencial de
determinadas acciones presentes en un futuro (o pasado) mas o menos lejano.
Por altimo, las simulaciones son utiles para situarnos en un lugar o en un
tiempo donde seria imposible tener una experiencia directa. Son muy buenas
para comprender procesos que estan fuera de nuestro entorno vital. Las
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simulaciones son experiencias de inmersion, que encajan mejor para aquellos
contenidos que necesitan ser aprendidos en contexto y que requieren la
participacion activa en la resolucion de problemas.

En definitiva, la implementacion de simulaciones en el ambito telematico
ofrece una variedad de posibilidades didacticas muy interesantes desde
representar procesos complejos, ensayar procedimientos para la resolucion de
problemas, potenciar la creatividad y el pensamiento divergente, mostrar las
posibles interacciones de fendmenos y experimentos socio-naturales, ampliar
el campo de experiencias de los estudiantes, realizar juegos de rol interactivos
en escenarios educativos, comprender y analizar procesos educativos dificiles
de observar en la realidad hasta ayudar a tomar decisiones. En resumen las
simulaciones educativas son interesantes e-actividades que permiten el
aprendizaje significativo.

Referente a los juegos de rol, por lo general, el profesor-tutor presenta una
situacion problematica al grupo, en la que intervienen diferentes personajes
generalmente opuestos.

Cada miembro del grupo escoge un personaje y actia de forma andnima tal
como lo haria el personaje en la realidad. El resultado del juego puede ser una
presentacion colectiva, un informe o el mismo proceso de discusion. Estas e-
actividades permiten al discente aplicar sus conocimientos tedricos a una
situacion real, simulada, a la vez que se promueve la comprension de la posicion
y actitudes de las personas ante ciertos conflictos.

Y, la dltima actividad que resaltamos como ejemplo de e-actividades que se
pueden llevar en entornos telematicos integradores son aquellas que se orientan
a la utilizacion y/o elaboracion de herramientas relacionadas con el software
social o con la actual web 2.0.

El concepto Web 2.0 debe su origen a unas ideas a mediados de 2004
entre los equipos de O'Really Media y MediaLive International, dos empresas
dedicadas a la produccion de eventos, publicaciones y conocimientos sobre las
tecnologias digitales?.

La Web tradicional se basa en un espacio de publicacién corporativo y de
servicios. Las comunidades de usuarios se formaban porque se ofrecian
servicios, pero existian pocos espacios para que los miembros publicaran sus
contenidos. Sélo se podia consumir. La Web 2.0 propone la participacion abierta
y gratuita basada en un software en linea, permitiendo que el usuario pueda
también convertirse en generador de informacion.

En una sociedad de cambios constantes consideramos que los
estudiantes del actual milenio deben relacionarse con las nuevas herramientas
digitales que le ha tocado vivir. El estudiante de e-learning debera dominar una
serie de destrezas: conocer cuando hay una necesidad de informacion,
identificar esta necesidad, saber trabajar con diferentes fuentes y sistemas
simbdlicos, dominar la sobrecarga de informacion, evaluarla y discriminar su
calidad, organizarla, tener habilidad para la exposicibn de pensamientos, ser

2 Para mas informacion sobre Web 2.0 se puede consultar:

Web 2.0 Conference 2004: http://www.web2con.com/web2con/

Web 2.0 Conference 2005: http://www.web2con.com/pub/w/40/coverage.html
Web 2.0 Conference 2006: http://www.web2con.com/
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eficaz en el uso de la informacién para dirigir el problema y saber comunicar a
otros la informacion encontrada. Y estar capacitado para el autoaprendizaje y el
trabajo colaborativo (Cabero, 1998). Y todo ello conlleva el uso y dominio de
instrumentos tecnoldgicos para desarrollar su quehacer cotidiano profesional.

En los entornos telematicos deben disefiarse las actividades digitales de
manera que fomenten el uso y manejo basico de los recursos web del actual
milenio, principalmente, aquellas relacionadas con el software social, con la
web 2.0°. De este modo los estudiantes van adquiriendo las competencias
tecnologicas en aquellas habilidades necesarias para gestionar y emplear los
recursos telematicos (Internet, herramientas de comunicacién sincronicas y
asincronicas, aplicaciones de tratamiento de texto, imagen y video) tan
necesarios para su futuro académico y profesional.

Actividades tales como, participar en una lista de distribucién sobre una
tematica cientifica, elaboracion y desarrollo de un blog, wiki educativo,
consultar bases de datos, tesis doctorales, libros y revistas de investigacion en
linea para profundizar en los contenidos, manejo de slideshare®, por ejemplo,
para difundir y compartir su presentaciones e informes de sus ideas y
experiencias adquiridas, compartir sus enlace en la web, es decir, sus
marcadores (bookmarks) en el ambito mundial (folksonomies), crear, editar y
publicar sus libros electronicos (ebooks). Igualmente, publicar sus fotografias y
videos de sus experiencias didacticas y crear un repositorio visual de acceso
publico. Agregarse a canales RSS® para estar actualizados de acontecimientos
y eventos de caracter cientificos, o como otras posibilidades visitar virtualmente
museos, interactuar en simulaciones tridimensionales educativas, consultar
lugares geogréficos a través de aplicaciones de cartografia por satélite (satellite
tools).

Conclusion

A modo de conclusion y de acuerdo con Area (2005), el aprendizaje debe
ser un proceso constructivo del conocimiento que el estudiante elabora a través
de actividades aprendiendo a resolver situaciones problematicas en
colaboracién con otros compaferos. El aprendizaje, en consecuencia, es un
proceso de reconstruccién de significados que cada individuo realiza en funcién
de su experiencia en una situacion dada.

En este sentido, las secuencias de actividades y las e-actividades
didacticas presentadas orientadas a la construccion de planes y proyectos de
trabajos encaminados a la resolucién de problemas en contextos cercanos al

® Fuente: http:/internality.com/web20/

* Slideshare es un espacio gratuito donde los usuarios pueden enviar presentaciones Powerpoint u
OpenOffice, que luego quedan almacenadas en formato Flash para ser visualizadas online. Es una opcion
interesante para compartir presentaciones en la red. Admite archivos de hasta 20 Mb de peso, sin transiciones
entre diapositivas.

® RSS («Rich Site Summary» o «Really Simple Syndication»). Es un formato basado en el XML de
acuerdo a especificaciones de la "Wordd Wide Consortium™ que sirve para distribuir titulares de noticias
y contenidos. Gracias a RSS, el usuario dispone de los titulares de diferentes de sitios web sin la
necesidad de conectarse uno por uno a todos ellos, sabiendo en esta forma en cada momento qué sitios
web han actualizado sus contenidos, cuales no y qué contenidos han sido actualizados. (Serrano, Roméan y
Cabero, 2005).
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estudiante; la construccion del conocimiento a partir de las ideas y experiencias
de éstos; la creacion de comunidades de conocimientos colaborativos virtuales;
el fomento del aprendizaje autonomo; el desarrollo de competencias
relacionadas con la busqueda, el analisis y organizacion de informacion
procedentes de diversas fuentes y su andlisis critico para la construccion y
reelaboracion del conocimiento social por parte de los propios estudiantes, la
utilizacion de los recursos telematicos relacionados con el software, son
criterios que se deberian tener en cuenta en la elaboracion de instrumentos de
analisis didacticos de las estrategias de ensefianza de cursos universitarios en
la red Internet.
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