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Resumen 

En 2005 O'Reilly publicó la definición original del concepto 
Web 2.0: la producción del contenido se centra en el usuario, 
es colaborativa y de acceso interactivo al contenido. Tras este 
proceso de transformación, cambios similares en la enseñanza 
virtual se han sucedido bajo el término "E-learning 2.0". Este 
artículo pretende hacer una revisión sobre el desarrollo de 
estos conceptos en estos años recientes; la adaptación de las 
tecnologías a las nuevas tendencias y como la Web 2.0 ha 
influido en e-learning en este tiempo. Las ideas básicas resumi-
das en el término e-learning 2.0 son presentadas aquí, así como 
los ejemplos tangibles de su puesta en práctica a través de 
herramientas colaborativas. Además, cuestiones referentes a 
cómo y en qué medida estos conceptos ya influyen en el nivel 
de enseñanza universitaria son aquí abordadas.  
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Abstract 
In 2005 O’Reilly published the original 

definition of the idea of Web 2.0.: content 

production is centered in user, collaborative 

and interactive access.  In the wake of this hype 

the similar changes in e-Learning have been 

summarized in the term “E-Learning 2.0”. This 

paper aims to give a consolidated review on 

the development in these recent years; which 

technologies and trends proved to be enduring 

and how the concept of Web 2.0 has influ-

enced e-learning in this time. The basic 

concepts summarized in the term e-Learning 

2.0 are presented as well as tangible examples 

of their implementation through collaborative 

tools. Moreover question as to what extent 

these concepts already influence university 

level learning are here presented.  
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Introducción

En las últimas décadas nuestra sociedad ha 

pasado de ser una sociedad centrada en el 

producto a estar centrada en el conoci-

miento. Por consiguiente, los objetivos 

educativos también se han renovado consi-

derablemente. En esta sociedad del cono-

cimiento se exige mucho más a docentes y 

discentes. Los estudios y estilos de ense-

ñanza han cobrado cada vez más importan-

cia. Y las experiencias de análisis sobre los 

actuales procesos de aprendizaje incluyen 

aspectos colaborativos y contribuciones 

activas al estudio del contenido. 

Como en muchos otros ámbitos, la Web 

2.0 también se ha extendido al campo del 

e-learning. La aplicación del concepto 2.0 

tanto en tecnología como en metodología 

e-learning es mostrada como e-learning 2.0.  

La integración de las herramientas necesa-

rias en el aprendizaje tanto de estudiantes 

como de profesores en la enseñanza virtual 

se está convirtiendo en un proceso de adap-

tación cada vez más interesante.  

Objetivos 

El objetivo del presente artículo es mostrar 

una visión de cómo el concepto de la web 

2.0 ha influido en el e-learning. Para ello se 

ha estructurado el texto en cuatro aparta-

dos principales. En primer lugar se abordan 

los conceptos web 2.0 que más influencia 

ejercen en el e-learning. A continuación, 

tratamos el concepto de aprendizaje cola-

borativo, clave en el e-learning 2.0. En la 

tercera parte se hace tangible la aplicación 

del aprendizaje colaborativo en las herra-

mientas colaborativas, clasificadas en fun-

ción de su potencial tecnológico- pedagógi-

co y su representatividad en la red. Final-

mente las conclusiones son presentadas.   

Metodología 

Para la redacción de este artículo ha sido 

necesaria una revisión de  fuentes primarias 

y secundarias para dar con las obras que 

ayuden a comprender la evolución del e-

learning 2.0. y la funcionalidad didáctica de 

sus herramientas colaborativas.  

La metodología aplicada y las fuentes que 

fueron consultadas han respaldado la ob-

tención de un trabajo fundamentalmente 

descriptivo y analítico de la realidad inves-

tigada, a partir del cual se procede a la 

redacción de las conclusiones finales. 
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1. Usos creativos de la Web 2.0 

Estamos en procesos de cambio y de crea-

ción de un nuevo modelo web, donde no 

existen recetas mágicas, sino que se trata 

de introducirnos en el mundo de la investi-

gación-acción, donde docentes-discentes 

son protagonistas a través de la producción 

de contenidos y aprendizajes significativos 

con metodologías innovadoras como pue-

den ser, en este caso, la utilización de la 

Web 2.0. 

Con la web 2.0 no estamos hablando sólo 

de tecnología, sino de relaciones huma-

nas. A juicio de Griffiths, los retos más 

importantes no están viniendo de inter-

net y las nuevas tecnologías sino de los 

diferentes tipos de relaciones que los 

clientes demandarán a las compañías 

(Griffiths, 2008: 42). Nos encontramos 

ante la segunda era de la web, la cual está 

permitiendo al usuario no sólo el acceso 

a la información o la publicación de la 

misma, sino también la interacción entre 

ellos. De ahí el aumento de la mensajería 

instantánea, blogs y redes sociales.  

Uno de los puntos fuertes de la web 2.0 es 

la creación de comunidades, lo que tiene 

un efecto en cómo la gente quiere aprender 

y compartir conocimientos. La transferen-

cia en conocimiento se está enfocando a 

unos ambientes de colaboración, redes 

sociales y ambientes virtuales tipo Second 

Life donde los usuarios son por sí mismos 

centros de conocimiento, tienen un espa-

cio donde pueden transmitir conocimien-

to y a la vez compartirlo con gente de un 

perfil afín. Unos usuarios aportan sus 

experiencias y otros ofrecen criterios 

proporcionando así un ranking de calidad.  

En 2005 Tim O´Reilly acuñó por primera 

vez el término “Web 2.0” para la produc-

ción de contenido centrada en el usuario, 

colaborativa y de acceso interactivo al 

contenido. La descripción inicial de 

O´Reilly de la web 2.0 se basó en la 

siguiente lista comparativa (O´Reilly, 

2005): 

Cuadro nº 1. Tabla comparativa  
web 1.0 y web 2.0 

Fuente: O´Reilly (2005) 

 

Web 1.0. Web 2.0. 

DoubleClick Google AdSense 

Ofoto Flickr 

Akami BitTorrent 

Mp3.com Napster 

Britannica Online Wikipedia 

Sitios web personales Blogging 

Evite Upcoming.org and EVDB 

Especulación nombre del 
dominio 

Optimización del sistema 
de búsqueda 

Páginas vistas Coste por click 

Screen scraping Servicios web 

Publicación Participación 

Sistema de gestión de 

contenidos 

Wikis 

Directorios (taxonomía) Tagging (“folksonomía”) 

Atractivo Suscripción 
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En el II Congreso CREAD Andes y II En-

cuentro Virtual Educa Ecuador, García 

Areito señaló algunas de las diferencias 

tecnológicas existentes entre la web 1.0 y 

la web 2.0. García Areito describió la web 

1.0 como poco dinámica y con páginas 

estáticas frente a una web 2.0 permanen-

temente actualizada. Muestra de ello son 

los wikis y los blogs, con contenidos abier-

tos “y que cualquiera puede crear”. Aunque 

advirtió que esto último también era posi-

ble en la web 1.0 a través de los foros, 

Areito reconoce que la democratización de 

la información es más evidente en la web 

2.0, la cual tiene una repercusión más 

social y con ello marca la evolución de 

Internet. (CREAD, 2008). 

O´Reilly sostiene que la clave para decidir 

si un sitio es web 2.0 o no reside en la 

siguiente afirmación: La web es la plata-

forma. El autor añadió más tarde otros 

elementos, como la relevancia de la dimen-

sión de negocio de esta revolución y la 

inteligencia colectiva, de manera que sea 

cada vez mejor conforme más gente utili-

cen la red (O’Reilly, 2006). 

Varios sitios web de comunidades online 

como Facebook se centran en articular redes 

sociales y en la interrelación de usuarios. 

Por otro lado, el intercambio de archivos 

como Flickr o Youtube ofrece la posibilidad 

de compartir ficheros multimedia. Gracias 

a la web 2.0, la distancia entre las compañ-

ías y su mercado se ha ido acortando drásti-

camente. La consecuencia de esto es que 

las compañías tienen que aprender a hablar 

con sus clientes de una forma mucho más 

regular así como facilitar al máximo a sus 

clientes la comunicación con ellas. Por 

ejemplo, cuando Microsoft estaba diseñan-

do Windows Vista permitía a sus progra-

madores bloguear sobre sus progresos. 

Cuando una compañía descubre las posibi-

lidades de la web 2.0., llega a establecer un 

contacto con su público mucho más fluido 

que anteriormente. Y es que no se trata 

sólo de bloguear, sino de podcasts o vídeos. 

Permite al público participa en aspectos 

como el diseño del producto o en focus 

groups. Aunque esto conlleva moderar esta 

materia, lo que se traduce en más inversión 

sin una ganancia inmediata y más trabajo 

para todos, a la larga ganaremos en con-

fianza. La compañía adquirirá un cariz más 

humano y aprenderemos cosas sobre nues-

tros clientes que de ningún otro modo 

hubiéramos descubierto.  

Modernista.com es un buen ejemplo de 

cómo un sitio web ha llevado el concepto 

de la web 2.0 al extremo. A simple vista, 

parece que el sitio no funciona adecua-

damente, la página de inicio es un pe-

queño menú a la izquierda. Se trata de un 

portfolio que usa el poder de Wikipedia, 

Flickr y otros sitios web para mostrar sus 

trabajos. Este sitio web con una interfaz 

tan simple es una buena muestra del 

sentido de la web 2.0.  

No obstante, hay algunas páginas que se 

resisten a entrar de lleno en la web 2.0. 

Por ejemplo, en la sección de Tecnología 

de la edición en línea del periódico New 
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York Times, únicamente encontramos tres 

noticias en las que se le permite al usuario 

hacer algún comentario.  

Muestras como estas evidencian que aún 

nos espera un largo camino para que la web 

2.0 se consolide. Hinchcliffe afirma que 

ello ocurrirá cuando comience a madurar. 

Muchas iniciativas se quedarán en el cami-

no mientras que otras alcanzarán el éxito. 

La realidad es que la mayoría de las nuevas 

web son todavía principalmente web 1.0. 

Aún falta tiempo para que los diseños web 

2.0 se conviertan en lo estándar (Hinchclif-

fe, 2008). 

2. De la Web 2.0 al E-learning 2.0:  
aprendizaje colaborativo 

Igual que han aparecido webs de comuni-

dades en las que la comunidad decide 

cómo utilizar mejor el entorno, este 

concepto también se está aplicando en 

educación y formación (Bardolet, 2007).  

Uno de los pioneros en el e-learning 2.0 

fue Wenger, quien creó en los 90 una red 

social articulada y promovida por usuarios 

con un punto en común, “un interés 

compartido” donde los miembros inter-

actúan y aprenden juntos a la vez que 

desarrollan recursos compartidos (Dow-

nes, 2005). Ya se atisbaban entonces las 

principales características del e-learning 

2.0: la colaboración entre usuarios, la 

escalabilidad, puesto que la formación es 

continua y proviene de distintos medios y 

la formación autónoma (Reig, 2008). Es 

decir, los usuarios contribuyen a crear 

conocimiento, el profesor cambia su rol y 

pasa a ser un guía en el proceso de forma-

ción.  

Un estudio llevado a cabo por la Univer-

sidad de Oxford desde Diciembre de 

2006 hasta Febrero de 2007 analiza el uso de 

las herramientas en línea en la Web 2.0. Esta 

investigación se centraba tanto en los estu-

diantes de cursos en línea de la Universidad 

de Oxford como en el personal docente, 

abarcando desde los niveles de uso y el área 

de aplicación de marcadores sociales, planifi-

cación, compartir imágenes, autorías colabo-

rativas, compartir video, redes sociales, 

weblogs, compartir archivos, hasta herramien-

tas de comunicación y espacios sociales dis-

tribuidos por grupos de edad.  

Es de destacar en el contexto del e-learning 

2.0 el alto número de usuarios de cualquier 

edad que utiliza la Wikipedia, entre un 70% 

a un 80%, mientras que sólo un escaso 20% 

afirma usar otros wikis. El número de perso-

nas que utilizan marcadores sociales es bas-

tante bajo entre los menores de 18 años. Las 

weblogs son leídas entre un 50 a un 60% del 

total de los encuestados, aunque sólo los de 

entre 18 a 24 años destacan en los resultados 

como autores de su propio weblog. Una dis-
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tribución similar se muestra en el uso de 

herramientas sociales en red.  

En cuanto al área de aplicación, lo más 

interesante en el contexto de esta investi-

gación es el uso para el estudio. El estu-

dio también muestra que sólo un pequeño 

número de aplicaciones relacionadas con 

los conceptos web 2.0 y la enseñanza 

virtual 2.0 son también usadas por un 

gran número de participantes. Wikipedia 

y los foros de discusión son las dos aplica-

ciones más usadas con propósitos de 

estudio. La primera parece jugar un im-

portante papel en este contexto, domi-

nando sobre otros wikis. Además, el 

estudio muestra la influencia de los we-

blogs, msn Messenger y el software de calen-

dario, aunque es mucho más baja que la 

de los wikis. Finalmente, el resto de 

aplicaciones no son apenas usadas de 

acuerdo con los resultados.  

En opinión de Downes, la tecnología e-

learning actualmente dominante es la de 

un sistema que organiza y proporciona 

cursos en línea (LMS). En general, donde 

nos encontramos ahora en el mundo 

virtual es donde estábamos antes del 

comienzo del e-learning. Aunque para 

Downes, las teorías tradicionales del 

aprendizaje a distancia han sido adaptadas 

a la red, la tendencia es hacia el cambio 

(Downes, 2005). Y es que hay aspectos 

que han evolucionado, como los usuarios. 

Estos ya no son los mismos. Los llamados 

“nativos digitales” aprenden y juegan a la 

vez. Absorben rápidamente la informa-

ción y desde múltiples fuentes al mismo 

tiempo. Prensky los identifica como los 

usuarios de videojuegos, iPods, teléfonos y 

chats, usuarios que están asistiendo a nuestros 

colegios y entrando en nuestras universida-

des. Ellos son los “nativos digitales”, habitan-

tes de un mundo digital (Prensky, 2001). 

Schulmeister rechaza la teoría de que esta 

generación de nativos digitales requiera un 

tipo diferente de aprendizaje. No obstante, 

los usuarios de la siguiente generación se 

centrarán más en los distintos procesos de 

aprendizaje apoyados por tecnología más que 

en la tecnología misma (Schulmeister, 

2008). En el aprendizaje, esta nueva genera-

ción se manifiesta en el diseño “centrado en 

el estudiante”. Esto es más que la adaptación 

a los diferentes estilos de aprendizaje o el 

permitir al usuario cambiar el tamaño de 

fuente o el color de fondo, es dejar el con-

trol del aprendizaje en manos del discente 

(Marzano, 1992). 

Freire apunta hacia una adecuada estrategia 

para el desarrollo de todo el potencial de la 

web 2.0, de forma especial en la Universi-

dad. Para que esto sea posible hay que salvar 

una serie de obstáculos, como son el rechazo 

por parte de los usuarios, tanto estudiantes 

como profesores, la falta de un sistema de 

incentivos, la disposición de una tecnología 

pre-web 2.0 y en algunos casos, la aversión 

por parte de algunos sectores universitarios a 

proyectos innovadores (Freire, 2008). 

Con respecto a los cambios necesarios en las 

empresas e instituciones de e-learning, Barto-

lomé se muestra escéptico. No obstante, 
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indica algunos de los cambios que tendrán 

lugar al margen de sus cursos y programas 

como, por ejemplo, el uso del e-learning 

2.0 como concepto promocional comer-

cial. También comparte la idea de que la 

actitud de aprendizaje a distancia se está 

concibiendo de una forma distinta, po-

niendo fin a la separación entre aprender 

y vivir. En su opinión, los nuevos para-

digmas del e-learning 2.0 son que la red es 

la plataforma, por lo que podemos 

aprender en cualquier lugar. El hecho de 

que podamos elegir entre varios dispositi-

vos implica que podamos aprender en 

cualquier momento. Para Bartolomé, en 

la web 2.0 desaparece la barrera entre el 

tiempo de estudio y el tiempo libre. Apren-

demos haciendo otras cosas. Además, la 

inteligencia es colectiva: hay una construc-

ción social del conocimiento. El concepto de 

un autor específico desaparece. En el e-

learning 2.0 los descriptores cobran más 

importancia, siendo ahora imprescindible 

diferenciar claramente entre términos como 

etiquetas, descriptores u otros conceptos 

similares. Con todos estos cambios, obvia-

mente la experiencia del usuario será más 

enriquecedora. La experiencia será peer to 

peer, de par a par (Bartolomé, 2008). 

3. Herramientas colaborativas en el e-learning 2.0: 
Blogs, Wikis, Podcasting, Mashup, Marcadores  

sociales y Second Life

El uso de una herramienta colaborativa u 

otra tiene que ver con la intencionalidad 

didáctica. Landeta las clasifica en función 

de su potencial tecnológico-pedagógico y 

su representatividad en la red (Landeta, 

2008). Mc Gee y Díaz establecen una or-

ganización de las herramientas más usadas 

basada en la funcionalidad de cada una.  

Considerando el fácil acceso y disponibili-

dad creciente de estas herramientas, no es 

ninguna sorpresa que sea objeto de discu-

sión entre expertos, así como en publica-

ciones relacionadas con la enseñanza vir-

tual.  A continuación, nos detendremos en 

algunas de ellas.  

Cuadro nº 2. Aplicaciones de la Web 2.0  
en educación   

Fuente: Mc Gee y Díaz, 2007: 32 

 

Tipo Función Herramientas 

Comunicativo Compartir ideas, 

información y creacio-

nes 

Blogs, audioblogs, 

videoblogs, herra-

mientas de tipo IM, 

podcasts, webcams 

Colaborativo Trabajar con otros con 

un propósito específico 

en un área de trabajo 

compartida 

Herramientas de 

edición/escritura, 

comunidades virtua-

les, wikis 

Documentativo Recoger y/o presentar 

experiencias, produc-

ciones, etc. 

Blogs, videoblogs, 

E- portfolios 

Generativo Crear algo nuevo que 

pueda ser visto y/o 

usado por otros 

Mashups, VCOPs, 

mundos virtuales de 

aprendizaje 

Interactivo Intercambiar informa-

ción, ideas, recursos, 

materiales 

Objetivos de apren-

dizaje, mar-cadores 

sociales, 

VCOPs, VLWs 
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3.1. Blog 
El blog, término acuñado por Barger en 

1997 para referirse a aquella página que el 

usuario utiliza con la finalidad de dar a 

conocer sus páginas web favoritas, no es 

más que un cuaderno de bitácora de utili-

dad tanto para estudiantes como para pro-

fesores. Se trata de un sitio web permanen-

temente actualizado con dos características 

importantes. La primera es que en todas las 

entradas se invita al usuario que lo visita a 

aportar un comentario, combinando así 

lectura y escritura. La segunda es que el 

blog ofrece la posibilidad de suscribirse a 

sus contenidos mediante la tecnología RSS, 

lo que facilita la labor de búsqueda y selec-

ción de contenidos en la red (Cuerva, 

2007). Desde una perspectiva educativa, 

Durán Medina define al blog como una 

herramienta con un enorme poder motiva-

cional para el progreso en diversas compe-

tencias, que pueden ir desde el desarrollo 

de una correcta escritura al fomento de la 

capacidad investigadora (Durán Medina, 

2006).  Un aspecto interesante del poten-

cial educativo de esta herramienta es la 

ausencia de evaluación social entre los 

estudiantes, consiguiéndose una comunidad 

de opinión sincera, desapareciendo así el 

miedo a ser identificado y etiquetado por el 

resto del grupo. A través de los blogs se 

adquiere una visión de grupo y de indivi-

duo muy diferenciada (Bohórquez, 2008). 

Otros beneficios importantes son el desa-

rrollo de la creatividad y el fomento de un 

pensamiento crítico y analítico de los usua-

rios.  

 

3.2. Wiki 
El wiki, aunque comparte ciertas similitu-

des con el blog, representa un paso más en 

la filosofía del e-learning 2.0. En él, distin-

tos usuarios pueden editar el contenido de 

un sitio web de forma rápida y sencilla. 

Para Cunningham, su creador, “un wiki es 

la base de datos más simple en la red en la 

que se puede trabajar” (Cunningham en 

Fountain, 2005). Wikipedia es el wiki más 

conocido, una gran enciclopedia en línea 

traducida a más de 190 lenguas y con casi 

400.000 artículos en español. Son páginas 

de escritura colectiva que permiten a cual-

quier usuario investigar, redactar, publicar 

y modificar información en línea. Lamb 

destaca como características principales de 

los wikis el que esté abierto a la aportación 

de cualquier usuario, desapareciendo el 

concepto de autor y su sistema de marcas 

Fuente: http://elbonia.cent.uji.es/jordi/ 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 1: Portada del blog de Jordi Adell   

http://elbonia.cent.uji.es/jordi/
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hipertextuales simplificadas por lo que las 

barreras técnicas para su utilización desapa-

recen. Igualmente subraya su flexibilidad, 

puesto que en el wiki no hay una estructura 

definida (Lamb, 2004).  

El éxito de su uso en el terreno educativo 

no se encuentra tanto en sus funcionalida-

des, sino en el proyecto didáctico que el 

docente sea capaz de crear en torno a estas. 

En un wiki no hablamos sólo de aprender 

contenidos, sino también de  

“desarrollar capacidades relacionadas con la 

nueva manera de adquirir, crear, compartir 

y distribuir conocimiento en la sociedad de 

la información” (Adell, 2007). 

 

3.3. Podcasting 
El Podcasting contiene archivos de sonido 

que bien podrían divulgar contenido educa-

tivo, liberando así totalmente el aprendiza-

je del aula física. Una aplicación del podcast 

que genera archivos de video es el video-

podcast o vodcast, cada vez más habitual. 

Para Reynard lo más significativo de esta 

herramienta es que con la movilidad y 

naturaleza compacta de la tecnología pod-

cast, la captura y publicación de la voz del 

estudiante hace que llegue a ser incluso más 

efectivo que un blog para el alumnado pues-

to que es una representación públicamente 

accesible y multidimensional de su propia 

voz. Además, gracias al contexto tan acce-

sible, los estudiantes son más receptivos a 

participar y comentar sus propios trabajos, 

creando así un proceso de colaboración que 

culminará, gracias a la aportación de todos, 

en la creación de nuevos conocimientos 

(Reynard, 2008). 

Deal distingue tres usos de estas herra-

mientas en el ámbito educativo. El prime-

ro, creando archivos de audio o vídeo de 

una conferencia en el aula. Otra aplicación 

es como instrumento para la entrega de 

material complementario del curso. Y por 

último, también es utilizado por muchos 

docentes para requerir al alumno que pro-

duzca su propio podcast (Deal, 2007). 

Además de estas tres aplicaciones, las uni-

versidades han descubierto otros beneficios 

interesantes en los podcasts. Uno de ellos es 

su potencial como orientador para el estu-

diante, ayudándole a localizar servicios del 

Campus, navegar por la biblioteca, apren-

der a conectarse a la red o realizar viajes 

virtuales por la ciudad. Otro uso del podcast 

es el de narrador de la historia del Campus. 

Esto es parte de la cultura del Campus e 

implicando a estudiantes y administración 

en narrar la historia de la universidad a 

través del podcast puede generar un impor-

tante recurso institucional. Otra utilidad 

Fuente: http://es.wikipedia.org/ 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 2: Portada de Wikipedia   

http://es.wikipedia.org/


 Silvia Díaz del Valle: Procesos de aprendizaje colaborativo a través del e-learning 2.0. 

 

 # 15 REVISTA ICONO 14 - Nº 15 – pp. 289/302  |  01/2010 |  REVISTA DE COMUNICACIÓN Y NUEVAS TECNOLOGÍAS  |  ISSN: 1697–8293 

C/ Salud, 15 5º dcha. 28013 – Madrid  |  CIF: G - 84075977  |  www.icono14.net 

 

298 298 

del podcast sería la del desarrollo profesio-

nal. Su disposición a cualquier hora, los 

podcasts proporcionan con un solo click 

acceso a información que abarca desde 

recursos humanos hasta consejos tecnológi-

cos o salud y bienestar. Y todo esto enfoca-

do al desarrollo universitario (Educause, 

2008). 

 

 

3.4. Mashup 
Otra herramienta es el Mashup, que podr-

íamos definirlo como una mezcla. Este 

concepto es una de las claves en la web 

2.0. Consiste en seleccionar diferentes 

tipos de elementos de información de dife-

rentes fuentes, juntarlos, y crear algo nue-

vo utilizando tecnología web. Esta nueva 

idea, que ya se está aplicando en aplicacio-

nes software para las empresas, pronto 

empezará a posicionarse en el mundo edu-

cativo, como ya lo está haciendo toda la 

tecnología relacionada con web 2.0 (Mo-

list, 2006). Un ejemplo de su aplicación en 

el e-learning es LISL, un modelo de lengua-

je de diseño para crear, gestionar y mante-

ner entornos de aprendizaje, así como para 

aprender a diseñarlos; la cual se comple-

menta con la plataforma MUPPLE (Wild, 

2008). 

 

3.5. Marcadores sociales 
Otro recurso interesante son los marcado-

res sociales. Es un instrumento a través del 

cual el usuario puede guardar los enlaces 

que considera de interés en una lista de 

recursos. Ese listado puede ser consultado 

Fuente: Wild, 2008 

 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 5: Entorno personal de aprendizaje 

generado por Mupple para  la actividad “Conocer-
se unos a otros”: cabecera (arriba), elementos de 
control (izquierda) y área de contenido (centro) 

Fuente: http://recap.ltd.uk/podcasting/ 

 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 4: Portada de Podcast directory 

for educators, schools and colleges 

Fuente: http://epnweb.org/ 

 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 3: Portada de The Education 
Podcast Network – A Landmark Project 

http://recap.ltd.uk/podcasting/
http://epnweb.org/
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por usuarios con inquietudes similares y 

establecer criterios de clasificación.  

Delicious es uno de los sitios web más 

utilizados para gestionar los marcadores 

sociales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.6. Second Life 
Por último, Second Life. Este entorno vir-

tual proporciona un entorno único y flexi-

ble para los usuarios interesados en la ense-

ñanza a distancia, apoyado en un trabajo 

colaborativo y simulaciones. En Second Life 

los chats son lineales, volviendo a una in-

teracción analógica. La sensación de pre-

sencialidad es muy alta. Todos están y 

todos participan. Además, todos los usua-

rios gozan de las mismas libertades y limi-

taciones, de modo que todos ven todo 

(Mancini, 2007).   

Tanto docentes como discentes desde cual-

quier lugar del mundo pueden trabajar 

juntos en Second Life dentro de un aula 

virtual en la red. El uso de este entorno 

como suplemento a la clase tradicional 

también nos ofrece nuevas oportunidades 

para enriquecer nuestro currículum. Son 

muchas las universidades e instituciones 

educativas que ya están entrando en este 

mundo virtual.   

La Universidad Pública de Navarra es una 

de las pioneras en nuestro país en el lanza-

miento de una sede en Second Life con el 

proyecto Universidad SL, primera Univer-

sidad hispano-americana en este entorno. 

Es un espacio abierto a todas las universi-

dades españolas  con un diseño y conteni-

dos orientados a facilitar el acceso  a estu-

diantes y profesores a este nuevo entorno 

(CSIE, 2007).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Si hacemos un recorrido por Universidad 

SL, nos encontramos con estancias como el 

Salón de Actos, la Biblioteca  y la Cafetería, 

al igual que en una Universidad tradicional. 

Desde el Salón de Actos, se imparten con-

ferencias y clases virtuales a los asistentes. 

En la Biblioteca (Gráfico 8) los miembros 

pueden consultar todo tipo de información 

a través de libros y ordenadores. 

 

Fuente: CSIE, 2007 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 7: Sede de la Universidad SL 

Fuente: http://delicious.com 

 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 6: Portada de Delicious 

http://delicious.com/
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Second Life nos brinda una oportunidad 

única para llevar a cabo experiencias e-

learning, permitiendo a cada individuo 

practicar habilidades, probar nuevas ideas, 

así como aprender de sus propios errores. 

El potencial que nos ofrece Second Life para 

vivir experiencias similares del mundo real 

por medio de este mundo virtual tiene un 

potencial ilimitado. Nuestro reto ahora es 

saber cómo trasladar esas experiencias con 

éxito.  

  

Conclusiones

- Se ha alcanzado un punto donde la 

educación a través de aula virtual ya no 

es vista como un valor inferior. Eso sí, 

la transición al medio virtual demanda 

una mayor eficiencia en la docencia y 

una mayor habilidad para los usuarios 

en la creación efectiva de experiencias 

eficaces remotas.  

- Uno de los mejores instrumentos para 

el estudio autodirigido son las herra-

mientas colaborativas de la web 2.0. 

Gracias a estas, el  e-learning 2.0 mos-

trará un crecimiento continuado, sobre 

todo en el empleo de redes sociales pa-

ra el estudio colaborativo. El auto 

aprendizaje mediante respuestas rápidas 

y juegos de herramientas conlleva que 

más páginas web – creadas vía wikis – 

sean las tendencias del e-learning 2.0.  

- En la situación económica actual, la 

reducción de costes es un objetivo pal-

mario. Este propósito llevará a que la 

enseñanza virtual siga creciendo por dos 

razones principales. Por un lado, debi-

do a la recesión económica  cada vez 

son más las empresas que optan por el 

uso de tecnologías de enseñanzas vir-

tuales con el fin de minimizar sus cos-

tes. Además, como cada vez es más 

numeroso el número de personas inte-

resadas en hacer mejor empleo de su 

tiempo y dinero, el e-learning se con-

vertirá para ellos en una gran oportuni-

dad.  

  

Fuente: CSIE, 2007 

Gráfico nº x: Título 
Gráfico nº 8: Biblioteca  de la  

Universidad SL 
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