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2. Internet i entorns web a Il'escola, el marc
contextual de la recerca

Literalment de la wikipedia hispana:

«Internet és un conjunt descentralitzat de xarxes de comunicacid inter-
connectades, que utilitzen la familia de protocols TCP/IP, garantint que les
xarxes fisiques heterogenies que la composen funcionin com una xarxa
I6gica Unica d'abast mundial. Els seus origens es remunten al 1969 quan
es va establir la primera connexié d'ordinadors, coneguda com ARPANET,
entre tres universitats nord-americanes, dues a California i una a Utah.

Un dels serveis que més exit ha tingut a Internet ha estat la World Wide
Web (la Web), fins a tal punt que és habitual la confusié entre ambdds
termes. La Web és un conjunt de protocols que permet, de manera
senzilla, la consulta remota d'arxius d’hipertext.» (wikipedia.org)

2.1 El paradigma web a la xarxa

Des de molt abans de la idea de Licklider i Taylor>! fins el molt més enlla que
pot arribar a ser, I'evolucié de la tecnologia al servei de la informacié ha fet
d'Internet Il'entorn més gran d'informacié, comunicacié i interaccid entre
persones a nivell mundial que ha existit mai, i avui la web és el seu maxim
exponent, és la plataforma, i de fet la interficie en qué existeix la xarxa pels
usuaris.

2.1.1 La web informativa

Entre el 1932 i el 1933 (estem parlant de la prehistoria), Vannevar Bush,
aclaparat per la quantitat existent d'informacid en investigacions i la dificultat de
tenir accés i estar al dia de totes elles, va crear un sistema teoric electromecanic
del que podria haver estat un prototip d'un sistema de consulta i
emmagatzematge de la informacié on els documents textuals i les il-lustracions
es podien indexar i relacionar.

Un sistema que constava d'una taula amb unes palanques que permetrien
destriar d'entre diferents documents microfilmats que es projectarien en
pantalles transllcides, i que utilitzava dues tecnologies rellevants en aquell
moment: la microfotografia i la ldgica electronica.

La idea era la de crear un dispositiu personal on guardar i consultar rapidament
tota la informacié i documentacié de qué disposava un usuari, mitjangant un
sistema que Bush (19452-?) anomena d'index per associacié, (i que avui en dia
anomenem nexe).




Va crear el Memex (Memory Extended), que és definit per I'autor com una
maquina conceptual capa¢ d'emmagatzemar grans quantitats d'informacio, en la
qual els usuaris tenen la possibilitat de crear informacid, enllacos a textos
relacionats i il-lustracions, dades que poden ser emmagatzemades i utilitzades
en futures refereéncies, i «afegeix notes propies per acabar de crear un cami
d'informacié que enllaca elements del seu interés en el laberint de I'enorme
guantitat de material que té a la seva disposicié» (Bush, 1945, p.8).
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Memex in the form of a desk would instantly bring files and material on any subjext to the operator’s fingertips. Slanting
translucent viewing screens magnify supermicrofilm filed by code numbers. At left is a mechanism which automatically
photographs longhand notes, pictures and letters, then files them in the desk for future reference (LIFE 19(11), p. 123).

Fig. 2_1. Representacié grafica del sistema Memex que va ser publicada el 19 de
novembre de 1945 a Life Magazine.

El Memex mai es va arribar a desenvolupar, perd va servir d'inspiracié anys més
tard per a Ted Nelson (que va donar el nom d'hipertext al sistema ideat per
Bush) i, evidentment Tim Berners-Lee (que el va possibilitar compartit i a escala
mundial amb la World Wide Web).

A mitjan anys seixanta del segle passat, Ted Nelson es convertia en el referent
de tots els pioners de I'hipermédia establint que la clau de I'accés a la informacié
seria 1'Us d'una escriptura no seqiiencial que va anomenar hipertext i que va
definir com una série de fragments de text connectats mitjancant enllagos que
permetien diversos recorreguts al lector. El 1965 va publicar un article titulat 'A
file structure for the complex, the Changing, and the Indeterminant’ on introduia
dos termes: I'hipertext i I'hipermedia:

«Let me introduce the word 'hypertext' to mean a body of written or
pictorial material interconnected in such a complex way that it could not
conveniently be presented or represented on paper». (Nelson, 1965).

Les idees de Nelson?-> durant la década dels setanta anaven més enlla d'un
hipertext de nodes de textos interrelacionats, tal i com exposa Almiron (2001)
guan analitza la visié del tecnoleg en el disseny de Xanadu:

«Nelson s'imaginava Xanadu com una xarxa i un magatzem global
d'informacié basada en el concepte d'hipertext universal i que consistiria
en milers de nodes per tot el mén que donarien accés simultani a milers
d'usuaris que podrien consultar muntanyes d'informacié i crear els seus
propis recorreguts a través d'ella.» (Almiron, 2001)




Xanad(?-*, , en paraules d'Almiron (2001) un dels vaporware més grans de la
historia, és I'exemple paradigmatic del que molts anys més tard seria la web: un
entorn obert amb una estructura de la informacié unificada a nivell global.

Perd és el concepte i no el projecte d'hipermédia que hi ha al darrere dels
plantejaments de Nelson que el fan essencial en el desenvolupament de la
tecnologia de la informacié i la interacci6. Les estructures jerarquiques dels
ordinadors, i alhora, les tendéncies estructurals de la CAI>-> en els processos
d'aprenentatge amb ordinadors impedien, per I'autor, que els usuaris creessin el
seu propi fil conductor en la recerca del coneixement. Planteja I'hipertext i
I'nipermédia com a sistemes per al treball en el maneig, I'aprofitament i la
comprensié de la complexitat. Una de les idees claus de Nelson lliga amb la
concepcid de la necessitat de facilitat dels sistemes informatius, (un tema que té
un lloc destacat en aquesta recerca), perqué tal i com ho planteja I'autor no es
lliga amb la producci6 de software sind amb el disseny de la interficie,
concretament amb el disseny visual de la interficie.

Es per aquesta rad que l'aportacié de Nelson no és tan considerada sobre el punt
de vista tecnologic sind més aviat des d'una perspectiva més conceptual. De fet
avui la interacci6 amb els ordinadors és, no 10, sind moltissimes vegades més
emocionant que als anys setanta. La visié de Nelson és una aportacié rellevant i
intel-lectual al que seria més endavant la World Wide Web.

Gairebé seixanta anys més tard que Vannevar Bush ideés el Memex, i vint anys
després que Ted Nelson imaginés Xanadd, naixia la World Wide Web de la ma
d'un equip del Centre Européen de Recherche Nucléaire (CERN) liderat per Tim
Berners-Lee.

Amb una intencid inicial (des del 1980) de posar ordre a la informacié dels
projectes del CERN, tal i com exposa Almiron (2001), va crear un projecte
d'hipertext que permetés posar en contacte els cientifics i les seves produccions,
evitant els problemes de compatibilitat entre equips i OSs, i per tant buscant
sistemes d'estandarditzacié que permetessin mostrar textos i imatges en les
cerques de dades.

L'existéncia d'Internet en aquell moment fou clau en la creacié d'un sistema
estandard, <«la xarxa que ja interconnectava a centres d'investigacid,
universitats i altres institucions, constituiria [l'arbre amb les branques
imprescindibles sobre les que aquest enginyer edificaria la seva teranyina
hipertextual» (Almiron, 2001).

El 1989, Cailliau*® i Berners-Lee desenvolupen el seu projecte definitiu, Enquire,
una xarxa entre nodes d'informacié que funcionava sobre una interficie grafica,
una navegacid en format hipertextual que reforcat pel multimedia permetria que
textos i imatges, animacions i videos s'enllacessin entre si. Van desenvolupar el
primer servidor i client Web i va definir les especificacions URL (Uniform Resouce
Locator), HTTP (HyperText Transfer Protocol) i HTML (HyperText Mark-up
Language).




El 199327 Cailliau prepara el primer projecte basat en web de disseminacié
d'informacié per a la Comissié Europea, i convoca la primera conferéncia
internacional sobre la WWW que es va realitzar al CERN i que s'ha seguit
celebrant anualment des d'aleshores. La informacié comenga a mostrar-se sobre
navegadors (browsers) amb una interficie grafica.

El mateix any, a la Universitat d'Illinois, un estudiant de només 22 anys, Marc
Andreesen®® crea el navegador grafic (browser) Mosaic, i en poc temps es
desenvolupa la versié pel sistema Windows des del NCSA (National Center for
Supercomputing Applications).
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Fig. 2_2. Captura de pantalla del navegador Mosaic en una de les seves primeres versions.

Tal i com presenta Lamarca (2006) en la seva tesi doctoral, el marg de 1993 (un
mes després que fos creat Mosaic, els continguts a la web suposen el 0,1% del
transit total a Internet. Al setembre (sis mesos més tard) suposava ja 1'1% i
anaven desenvolupant-se versions de Mosaic per a diferents OS. A I'octubre hi
havia 500 servidors, i aleshores el creixement de la web va comencgar a ser
desorbitant, a finals del 1994, hi havia 10.000 servidors (de 500 a 10.000 en un
any) i 10 milions d'usuaris.
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Fig. 2_3. Nodes d'Arpanet (inicis d'Internet) el 1969, dibuixats a ma per Alex McKenzie. En
contraposicié podem veure una part dels nodes d'Internet el 2005 en la figura 2_4.

El 1999 es parlava de 257 milions d'usuaris, i el 2005 es calcula que el nombre
d’usuaris a nivell mundial és de 939 milions d'usuaris.

Segons dades del Internet World Stats, al juliol de 2008 el nhombre d'usuaris de
la xarxa era de 1.463.632.361 aproximadament.



L'evolucio de la web, des dels seus inicis fins al 2004 aproximadament ha viscut
moments de gran creixement i expansié en I'Us i la introduccié dels mitjans i el
nombre d'usuaris que I'han portat a una socialitzacié dels continguts. Perd
I'evolucié de la web fins aproximadament el canvi de segle, ha estat
protagonitzada per una intencié de mostra d'informacié, primer académica i
cientifica, i més tard molt més lligada a I'ambit comercial. Una mostra
d'informacié que permetia cada cop millor buscar i accedir a dades i
informacions.

El 2000 s'inicia un canvi, una evolucid, (alguns dirien que una revolucid) de la
web.

L'evolucié tecnoldogica ha permés que la web es converteixi en un entorn
totalment multimédia on els textos, les imatges, les animacions i els
audiovisuals sén el contingut i alhora el format de la informacié. Al mateix
temps ha sofert una evolucié comunicativa que I'ha permes canviar en un sentit
social, tal i com havien somniat els seus creadors.

«My motivation was to make sure that the Web became what I'd
originally intended it to be - a universal medium for sharing
information.» (Berners-Lee, 1999, pag. 84)



2.1.2 La web participativa

En I'evolucié de la web s'esta vivint un canvi qualitatiu, i aquest es desenvolupa
en un marc d'evoluciéo de la tecnologia i també per l'aparici6 de necessitats
socials i comunicatives a Internet amb el gran creixement social que hem vist en
les planes anteriors.

Aquest canvi de paradigma a la web iniciat aproximadament en el 2000, no té
només unes repercussions tecnologiques sind que implica un nou procés en els
sistemes comunicatius, socialitzadors i de generacié i distribucié de
coneixement.

Des de l'educacié, sovint tenim una visié esbiaixada de les tecnologies de la
informacié i la comunicacié en el nostre camp de treball. I podem arribar a
pensar que treballem arrossegats per aquest corrent d'innovacions
tecnologiques que «envaeixen» la nostra casa, la nostra escola, la nostra aula i
el nostre moén. Les TIC promouen canvis en la nostra manera de treballar, de
pensar, de relacionar-nos, d'aprendre, de comunicar-nos...

Perd no hem d'oblidar que és la nostra manera de pensar, de comunicar,
d'innovar i d’investigar que crea aquestes tecnologies i les fan evolucionar.
Perqué som nosaltres els que empenyem la creacid, el canvi, I'Us i la innovacio
de les TIC.

El canvi evident actual, especificament dels entorns web en aquest inici de
segle, I'anomenada Web social i participativa, o Web 2.0 (O'Reilly, 2005),
aborda directament aquesta perspectiva que permet als usuaris ser els
protagonistes en la creacié de continguts textuals, interactius i audiovisuals. Per
aquesta radé des del camp de la tecnologia educativa no podem deixar de
coneixer les possibilitats del «nou entorn», no simplement per poder analitzar-
les o descriure-les sind per ser particips del desenvolupament de les
comunicacions, dels processos d'aprenentatge i de la socialitzacié en xarxa.

2.1.2.1 El concepte i el terme Web 2.0

El terme Web 2.0 va ser ‘inventat’ per Tim O'Reilly i Dale Dougherty el 2004
durant una sessié de brainstorming preparant una conferéncia que organitzaria
O'Reilly Media per treballar en I'analisi dels canvis socials i comunicatius que
s'estaven succeint en la web des del 2000 i que al 2004 eren més que evidents,
el que ells anomenaven la ‘nova web’. I a partir d'aquesta primera Web 2.0
Conference®®, el terme va ser disseminat per tot el mén i també rapidament
patentat per I'equip d'O'Reilly Media.

Sens dubte existeix una controvérsia amb el 'nom' Web 2.0 i s'apunten diverses
possibilitats, encara que aquest és el terme més estés i usat i ha motivat
nomenclatures posteriors per a aquesta web ampliada (Bartolomé & Grané,
2008) que intentem descriure des d'aqui.

Potser el debat no és tant amb el nom com amb el concepte. La web com a
entorn social i participatiu ha estat el més treballat i analitzat. Algunes
concepcions importants plantegen clarament el canvi en la web produit durant
els Ultims anys, des de 2000 perd molt especialment des de 2004, i orientat a la
participacié dels usuaris que fins al moment eren mers espectadors de la
informacié que es movia a la xarxa. Hernandez (2007) I'exposa afirmant que:

«son idees de la Web 2.0 'la democracia a Internet, la distribucid
d'informacié i coneixement per canals informals, aixi com el permis de
modificar i adaptar els productes que existeixen al mercat a les
necessitats particulars de cada individu» (Hernandez, 2007).




Vivim un moment en qué el distribuir i el compartir informacié és possible
gracies a uns recursos que funcionen sobre la web i permeten que qualsevol
persona pugui participar d'aquesta evolucié cap a una forma de treballar, de
comunicar, d'aprendre..., diferents.

Potser la percepcié d'Arcos (2005), s'apropa més al que esta suposant aquesta
forma participativa a la xarxa quan afirma al seu blog que «E/ Web 2.0 és sobre
la gent i crear a partir d'ells».

Parlem d’”allo que esta suposant” perqué no estem pensant en un moment
historic o un canvi rapid i determinant siné en una evolucié de la World Wide
Web, que la converteix en un entorn on els continguts poden ser creats,
compartits, gestionats, participats, modificats, etc., per tots els usuaris que ho
desitgin. I aquesta és una de les idees clau, dels principis de la Web 2.0 que
O'Reilly va publicar el 2005, un any i mig després de crear el terme, i
posteriorment a la primera Web 2.0 Conference.

2.1.2.2 Les idees darrere del concepte 2.0

Encara que les analisis sobre el propi concepte que es realitzen sobre “l'actitud
2.0” continuen aportant noves perspectives a les possibilitats de la web social i
participativa, els principis definits per O'Reilly el 2005 continuen sent la base de
treball i la referéencia clau per abordar aquest tema, i no podem deixar de fixar-
nos en alguns dels seus plantejaments si volem treballar en educacié atenent als
aspectes essencials de I'aprenentatge i de I'ensenyament
a/amb/de/en/per/com/contra/des de/segons/sobre/sota/vora els mitjans
informatius i de comunicacié.

La Web 2.0 es nodreix de la tecnologia, i O'Reilly planteja alguns principis
intimament lligats al camp més comercial i empresarial que ajuda a avancar a
aquestes tecnologies. Encara que aquesta és una de les principals critiques
davant de les visions més positives de les aportacions de la web participativa en
els nostres sistemes de comunicacid i relacié a Internet.
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Algunes idees representatives d'aquesta visié son:

La gliesti6 de la base de dades com a competéncia basica:
Les dades..., les dades sén I'element clau de les empreses del segle XXI
a la xarxa. Sén la informacié, que creix, augmenta diariament, es
transforma, es recull, s'emmagatzema, es comercialitza, s'usa, es
mostra, es modifica... Les dades sén la riquesa dels petits i dels grans.
D’aqui la necessitat de les empreses a desenvolupar competéncies clau
de gesti6 de bases de dades (infoware = dades i programari).

El final de les actualitzacions de programari:
Cada vegada existiran més aplicacions online. Fa uns mesos Adobe
llangava el seu programa estrella per Internet i durant aquest ultim any
les aplicacions Webtop no han fet més que créixer.

Aixd ens porta a diferents plantejaments tecnoldgics que tenen clares
repercussions en les nostres formes de treballar: en primer lloc la
necessitat d'estar connectats continuament a la xarxa; en segon lloc un
canvi de model economic del programari, qui pagara ara per un
programa com Photoshop si I'Unic que necessita és retocar una mica una
fotografia i pot fer-ho gratuitament des d'una web?; una tercera idea, la
millora constant dels programes en xarxa posen de relleu el concepte del
beta perpetu en totes les aplicacions, que van millorant de manera
transparent per a l'usuari, i desapareixen les versions que és necessari
pagar, baixar i instal-lar. I fins i tot una quarta, la no necessitat de
I'ordinador personal, si pots tenir les teves aplicacions a la xarxa, no
necessites un ordinador personal?
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La programacioé lleugera i els moduls de simplicitat:

L'accés a la informacié cada vegada requereix menys del desplagament
de l'usuari, del fet que busqui o vagi a un entorn web. L'accés a la
informacié arriba a l'usuari (mitjancant sistemes de sindicacid) segons
cada un prefereixi: en el seu propi email, o mitjancant un lector de
feeds. L'usuari només percep interficies senzilles i transparents a les que
esta acostumat, i no depén d'una plataforma ni d'un navegador per
accedir a la informacié.

L'ampli ventall de dispositius:
En la mateixa linia i recuperant la qlestié sobre la necessitat de
I'ordinador personal, veiem com les dades i la informacié que es mouen
per la xarxa és "etiquetada”, organitzada i dissenyada perqué pugui ser
accessible des de diferents programes perd també des de diversos
dispositius (ordinador, mobil, palm, televisid, consola, etc.).

Les experiéncies enriquidores per a l'usuari:

Aquesta relacié amb la informaci6 que estem creant té lloc entre
interficies usables, simples, ldgiques, accessibles des de qualsevol lloc i
moment, amb nous sistemes de comunicacié entre parells, d'interrelacio,
de distribucidé i de compartir recursos. Els blogs d'una banda i els méns
virtuals per un altre sén els exponents de major Us entre usuaris, mons
tridimensionals on es juga, es comparteix, es diverteix, es relaciona i
s'aprén. Aquestes noves formes d'interficie cada vegada més lligades a
I'usuari ens interessen en la nostra investigacié.

Aquests plantejaments de la Web 2.0 sén molt importants, perd n'hi ha més.

N'hi ha més després d'aquestes qlestions relatives a la tecnologia, perqué
darrere de (o empenyent) el concepte Web 2.0, hi ha alguns plantejaments
intimament lligats als accessos a la informacié (i al coneixement), i que
representen idees manifestament rellevants en els nous processos de formacid i
aprenentatge, que al cap i a la fi sén la nostra preocupacié com a educadors i
son el que ens ha portat fins aqui.

La web com a plataforma:

En primer lloc, el concepte de la web com a plataforma, que ens mostra
com aquesta ja no és una web de continguts on llegir informacié sind
una web que permet “fer coses amb les dades”, una plataforma on
realitzar activitats. I aixd0 és important, els alumnes i els professors, els
educadors i els aprenents, no usen la web només per llegir, navegar i
consultar. Usen la web també per “fer”, per crear continguts (textuals,
visuals, audiovisuals..., interactius), per compartir-los, per jugar, per
opinar, per expressar-se, per coneixer gent, per comunicar-se, per
editar video, per crear el seu propi canal de continguts.

Com afirmava fa pocs mesos Adell>'° (2007) «(...) aquesta revolucid

(fent referéncia a la Web 2.0) ha d'arribar a la universitat, arribara de la
ma dels alumnes o arribara de la ma dels professors, pero arribara».
Esta arribant a les aules, no només a la universitat, i porta importants
implicacions sobre el com treballem i com es duen a terme els processos
d'adquisicié de coneixement i compartir informacio.

La intel-ligéncia col-lectiva vs. I'autoria de I'expert:
Perqué encara que el concepte d'”intel-ligéncia col-lectiva” tal com ens
recorda Cobo (2007), no neix amb l'intent de sostenir la Web 2.0, sin6
bastant abans, de la ma de Pierre Lévy (1997), sota el punt de vista de
la Web 2.0 la idea es fa més evident i cobra forga.




La web s'ha anat convertint en un entorn propici per aquestes relacions
de comunicacié i aprenentatge. Lévy va exposar el 1997 que si existissin
les tecnologies que permetessin intervenir entre els agents d'un grup
disposats a col-laborar, aquests podrien potenciar la seva capacitat
creativa. I les tecnologies avui s'han desenvolupat per permetre aquesta
col-laboracié social en la construccié de coneixement.

Els usuaris construeixen connexions i associacions en cada enllag amb
continguts que sén al seu torn enllagats per d'altres. Tots els usuaris
poden participar d'aquesta creacié de continguts, i aquest és un altre
punt rellevant des del punt de vista de l'educacié i especificament
respecte a l'accés a la informacid i a la creacié de nova informacié.

Com afirmen Fumero i Roca (2007), sén usuaris comuns, no sén
programadors, ni sén enginyers, ni sén participants d'una campus party;
s6n "usuaris normals i corrents”, i «(...) aquests usuaris exerceixen
d'infociutadans, encara que sigui a estones».

La Wikipedia>!? és, possiblement, I'exemple més visible de
I'aprofitament de la intel-ligéncia col-lectiva. I encara que per a alguns
educadors el fet de I'existéncia de massa informacio i sobretot I'accés de
“qualsevol” a crear informacié6 i compartir-la (barrejant experts i
amateurs en la gestié de continguts), pot representar un “perill”, no hem
d'oblidar que existeix en realitat una regulacié del sistema que funciona,
com ens recorda Pardo (2007), com a filtre de sortida de la informacid,
els wusuaris accepten o rebutgen, enllacen o ignoren, aproven o
desaproven..., «la comunitat determina la rellevancia del contingut».

Es un fet clau en el futur de la web, la importancia de I'usuari, la creacid
de la comunitat... Alld que en principi és una «externalitat de la Web"
(O'Reilly, 2005), es converteix en la clau per dominar el mercat. «E/ Web
2.0 és sobre la gent i crear a partir d'ells» , ens recorda de nou Arcos
(2005).

El fet de poder treballar entre iguals per crear contingut mitjangant eines
com blogs o wikis o eines webtop, permet fer créixer de forma eficient la
intel-ligéncia col-lectiva, no només d'un grup siné de tota una comunitat.




Aquest concepte d'intel-ligéncia col-lectiva on un grup crea connexions
per desenvolupar-se va ser recuperat fa uns anys per Berners-Lee
(1999) en la seva revisioé historica de la creacié de la web, plantejant
com I'hipertext, i molt especificament els enllagos, sén la base i
I'embasament de la web.

«De forma molt semblant a la sinapsi del cervell, on les
associacions arriben a ser més fortes a través de la repeticié o la
intensitat, la xarxa de connexions creix organicament com a
resultat de l'activitat col-lectiva de tots els usuaris de la web».
(O'Reilly, 2005).

La intercreativitat:

En relacié amb la intel-ligéncia col-lectiva (Lévy, 1997), trobem un
estudi®>-'2 (potser I'obra més difosa en parla hispana sobre el fenomen
2.0) on Cobo presenta les relacions amb altres plantejaments soci-
tecnologics d'aquest inici de segle. Un d'ells és el principi de la
intercreativitat (Berners-Lee, 1996) que planteja la capacitat d'un grup
per crear o resoldre problemes conjuntament i té la seva evidéncia en
les potencialitats creatives que hi ha darrere de la tecnologia, «l/a
intercreativitat sosté les seves bases en la ferma conviccié que després
d'aquesta metodologia d'intercanvi creatiu és possible assolir un grau de
coneixement cooperatiu que beneficia i enriqueix a tots els que
participen d'aquesta interaccié».(Cobo, 2007).

Les smart moobs:
Les tecnologies permeten als usuaris adoptar nous formats d'interaccid,
coordinacié i cooperacid, i d'aquesta manera es formen comunitats
virtuals, com ecosistemes de persones i grups en xarxes socials. Sén les
smart moobs, les multituds intel:-ligents de Rheingold (2002), els grups o
subcultures que s'apropien de la tecnologia per construir el coneixement
col-lectiu.

La saviesa de les multituds:

De nou les paraules col:lectiu, grup, social, coneixement compartit, etc.,
es repeteixen des de plantejaments diferents perd des d'una oOptica
integrada de les TIC com a base de la societat del coneixement. La clau
esta en la col-laboracié per anar més enlla, millorar, desenvolupar-se per
prendre decisions sobre el propi futur, tal com planteja Surowiecki,
(2004) la suma de decisions col-lectiva resulta millor que la decisid
individual d'un sol membre del grup, i fins i tot pot resultar millor que la
d'un expert. Es el principi de la saviesa de les multituds que té un
important reflex en entorns de participaci6 massiva com la Wikipedia,
perd que es fa evident en moltes de les manifestacions tecnologiques de
la Web 2.0, la qual es fa, al seu torn, més rellevant en la mesura que
més persones la utilitzen. Perque, segons O'Reilly (2005), la Web 2.0 es
basa en l'arquitectura de la participacid, arquitectura que es construeix
pels seus participants i déna forma a la tecnologia.

2.1.2.3 La importancia de la interaccié

Les noves eines de la Web 2.0 potencien el compartir i potencien les relacions i
interaccions, son plataformes per a la circulacié d'informacié i per aixo fonts de
coneixement. Aix0, ens porta a repensar com aprenem avui a la xarxa. Mai com
fins ara el mitja no ha estat tan a I'abast de qualsevol usuari.




Ja no es tracta d'accedir a informacié siné de poder participar en la creacio
d'informacié. Algunes claus es van revelant a partir de les experiéncies d'Us de
la Web 2.0 per aprendre, de manera que alguns com Downes l'anomenen
elearning 2.0 (2005), i s'allunya cada vegada més de la formacié online
tradicional, de realitzacié de cursos a Internet i dels aprenentatges formals que
fins ara han estat la base de la formacié.

Els processos de comunicacié en la web s6n, cada vegada més, sistemes de
relacié entre iguals que generen noves formes de construccié del coneixement,
més socials i més dependents de la comunitat. Alhora que sota un punt de vista
individual, cada vegada més necessitem ser capacos d'autogestionar el propi
procés d'aprenentatge.

Per aix0 és essencial tornar a un terme molt important per a la tecnologia
educativa: la interaccié6.

La interaccié, entesa com la participaci6 per a la creacié de significats,
mitjangant la participacié en els camps de coneixement que ens ocupen i en les
comunitats d'aprenentatge. I d'aixd, la creacié de connexions, sota el punt de
vista de temes d'interés i de persones amb coneixements relatius al nostre
camp. Connexions®>'3 que ens han de ser (tils per trobar la informacié essencial
i sobretot per crear continguts rellevants, (Siemens, 2005). Aquesta interaccié
hauria de poder ajudar-nos a crear els nostres propis entorns o les nostres
xarxes d'aprenentatge, i ens descobreix que aprendre i comunicar-se sén cada
vegada conceptes més similars.

2.1.2.4 Eines per a la interaccié en la web participativa

Per l'interés dels usuaris i analistes del mitja, les eines de la web participativa
que han anat sorgint i que es continuen creant, han estat estudiades i
classificades amb criteris diferents al llarg d'aquests anys. Si ens centrem en les
aplicacions com a tecnologia podem trobar diversos directoris®>* online; i
seleccions a mida relacionades amb I'ensenyament i I'aprenentatge.

Des d'aqui es proposa una classificacio, intentant no centrar-nos només en
atendre a aplicacions informatiques concretes siné atenent les tendéncies
actuals del mitja que veu Internet com un entorn que pot potenciar la
participaci6.

La blogosfera
El fenomen dels blogs mereix un apartat en aquesta seleccié d'eines, ja

gue no ha estat només un impuls per a la Web 2.0 en general sind que
ha impactat de forma molt especial en la visié i participaci6 més
educativa d'aquesta Web 2.0. Des del britanic Schoolblogs.com iniciat el
2001%'%, fins i tot els ja anuals premis EduBlogs que organitza al nostre
pais el col-lectiu Ciberespiral, I'evolucié del nombre de blogs educatius
ha anat creixent exponencialment en els Gltims anys.




Els blogs son eines que han tingut una gran acollida i estan sent
utilitzats per difondre i compartir continguts per experts analistes de la
tecnologia educativa, especialistes de qualsevol matéria en educacid,
mestres, educadors en general, col:-lectius educatius (grups afins,
escoles, aules...), alumnes, etc.

El desenvolupament d'habilitats de treball col-laboratiu, la construccioé
del discurs, la necessitat d'aprendre a buscar informacio, seleccionar-la, i
recrear nova informacié per ser publicada, la disciplina i els habits de
treball constant, el foment de la lectura, el treball sobre el jo i sobre
I'entorn més proxim, l'enllag amb les possibilitats audiovisuals del
mitja..., fan dels blogs grans eines per al treball quotidia a l'aula, i
alhora una eina util i essencial per als entorns d'elearning.
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Fig. 2_7. Imatge del blog de l'aula de mdusica d'una escola del Maresme sobre
l'espai de blogs del Xtec.

Aix0, lligat a la facilitat d'Us, creacid i gestié dels blogs, els converteix en
I'estrella de la 2.0 en educacié.

Lligat al mén blog, i a una de les idees que apuntavem en l'inici d'aquest
tema (la distribucié de la informacié ja no depén de navegadors ni
implica que l'usuari es desplaci a la recerca de dades), existeixen els
agregadors (RSS), cada vegada més la sindicacié de continguts és més
transparent, i un usuari pot rebre al seu email o al seu mobil les
entrades o almenys els titulars dels seus blogs, diaris o revistes
seleccionats.

La part més “visual” (i la imatge és un contingut clau el segle XXI) dels
blogs, sén els anomenats fotoblogs. Aquestes eines son analitzades sota
un punt de vista critic a causa del seu Us pels adolescents en un procés
de construcci6 personal com galeries d'autorepresentaci6 que no
acostumen a ser del gust d'educadors i pares. Pero, a part de la
importancia i la necessitat d'estudiar I'Us d'aquestes eines per part de



nens i joves, els fotoblogs sén usats també per col-lectius amb objectius
d'imatge comuns, artistes, fotografs, il-lustradors (professionals o
amateurs) per donar a coneixer les seves imatges; i son eines que a les
mans d'educadors poden ser usades amb naturalitat a l'aula i com una
opcié molt interessant a la produccid de continguts visuals, creacio i
expressié dels alumnes.

La creacid col-lectiva

Una altra gran aplicacié en educacié d'aquesta “actitud i tecnologia 2.0”
han estat les eines de treball col-laboratiu a la xarxa. El gran exponent
del qual és la Wikipedia i per extensié, els recursos que permeten
treballar creant wikis.

Un wiki és un entorn web que pot ser creat de forma col-laborativa per
diverses persones, escrivint, reescrivint, modificant, esborrant, ampliant
un contingut, afegint valor i qualitat, i a causa d'aquesta intervencid
col-laborativa (de les multituds intel-ligents) podriem arribar a dir que
afegint qualitat i rigor al tema que es desenvolupa.

articulo discusion ver codigo fuente historial
Wikipedia
o) Para mas informacion sobre Wikipedia véase Wikipedia:Acerca de.
X Wikipedia (pronunciacion P (ayuda-info- ¥ en ventana)) es una enciclopedia libre
WIKIPEDIA ~ Wikipedia (o e, i i .
La enciclopedia libre poliglota basada en la tecnologia wiki. Wikipedia se escribe de forma colaborativa
navegacion por voluntarios, permitiendo que la gran mayoria de los articulos sean modificados

Portada
Portal de la comunidad
Actualidad

Cambios recientes

por cualquier persona con acceso mediante un navegador web. El proyecto
comenzo el 15 de enero de 2001, fundada por Jimbo Wales, con la ayuda de Larry
Sanger, como complemento de la enciclopedia escrita por expertos Nupedia. Ahora
depende de la fundacion sin animo de lucro Wikimedia Foundation. Wikipedia

= Pagina aleatoria registré en abril de 2008 mas de 10 millones de articulos, ! incluyendo mas de 2
= Ayuda millones en su edicion en inglés, y a finales de febrero de 2006 alcanzé la cifra de
= Donativos 1.000.000 de usuarios registrados. Desde su concepcion, Wikipedia no sélo ha
buscar ganado en popularidad sino que su éxito ha propiciado la aparicion de proyectos

Fig. 2_8.

hermanos. Existe, sin embargo, controversia sobre su fiabilidad.? En este sentido,
la revista cientifica Nature declaré a la Wikipedia en inglés casi tan exacta como la

“Buscar )
enciclopedia Britannica en articulos cientificos.® Ademas, figura entre los diez

sitios web mas visitados en el mundo.*

La Wikipedia a la Wikipedia

Més enlla dels wikis, algunes eines de programari que funcionen online,
(com veurem més endavant), permeten treballar en xarxa alhora
diferents usuaris per crear continguts en diversos formats (fulls de
calcul, arxius de text, mapes conceptuals, grafics...) de forma
organitzada i col-lectiva.

El treball amb els wikis i altres eines col-laboratives impliquen un canvi
profund en els processos de treball en equip que en una aula es posen
de manifest. Quan els alumnes creen un contingut, poden revisar-lo,
corregir-lo, deixar rastre de les fonts consultades i els enllagos
seleccionats, aportar noves fonts, o aportar diferents punts de vista i
millorar, per exemple, la mateixa Wikipedia amb les seves aportacions.



Les xarxes socials

Suposen potentissims canals de relacié i comunicacié, d'entreteniment,
informacid, treball i aprenentatge. I ens mostren com la xarxa és cada
vegada més un entorn per crear relacions, un entorn de comunitats
personals on compartir.

SecondLife, el moén virtual o la xarxa social 3D amb més de 13 milions i
mig de “residents” (mentre s’escriuen aquestes linies); Facebook amb
més de 60 milions d'usuaris actius®>'®; i MySpace amb més de 110
milions d'usuaris; sén les xarxes socials més importants del nostre mén

occidental.

I encara més enlla de les xarxes amplies i obertes trobem entorns de
treball concrets que uneixen a usuaris de camps especifics, xarxes
cientifiques on un investigador pot trobar iguals o experts, experiments,
projectes, possibilitats de crear articles en grup i ponéncies en equip,
col-laboratoris, etc; xarxes de contactes laborals, xarxes docents i
xarxes d'aprenentatge.

La revista Wired, l'agost de 2007, va definir el concepte de 'social
operating system' en relaci6 amb aquestes “plataformes de vida online”
gue sbén aquestes xarxes i comunitats on pots relacionar-te, aprendre,
comprar, entretenir-te, comunicar-te i viure online.

Uns mesos més tard el New Media Consortium (octubre 2007)
presentava el seu llibre blanc de les xarxes socials Social Networking,
the “Third Place”, and the Evolution of Communication descrivint les
xarxes socials com el “tercer lloc” on entretenir-se, escoltar musica,
veure televisié i crear representacions i expressions d'un mateix i del
col-lectiu. Aviat sera el primer?

Mouen a moltes persones (connexions una altra vegada), moltes dades, i
molts continguts (textuals i audiovisuals).




Santamaria (2008) afirma que «estem en ['época primitiva de la
potencialitat de les xarxes socials» i veurem com evolucionen aquests
proxims mesos, continua l'autor, «el que si és cert és que modificara les
nostres formes de treball, estudi i investigacié a nivell individual i de les
propies organitzacions». Sén una rellevant reflexi6 que la web
s'encamina cap a les persones i no cap als continguts.

L'organitzacio social de la informacid

Quanta informacié existeix? Fa poc llegiem una seleccié de Cobo (2008)
sobre les Ultimes dades (molt interessants) sobre la quantitat
d'informacié que es mou per la xarxa:

«La quantitat d'informacié creada el 2007 va estar a punt de
sobrepassar, per primera vegada, la capacitat fisica
d'emmagatzemament disponible.

- La quantitat d'informacid digitalitzada va ser 3 milions de vegades més
gran que la de tots els llibres escrits.

- El 2006, la quantitat d'informacié digital creada, capturada i replicada
va ser de 161 exabytes o 161 bilions de gigabytes. Aixo és més del
generat en els 5.000 anys anteriors.

- Es generen 45 gigabytes d'informacid digital per cada persona. Un terg
el produeix ella directament i els altres dos escapen al seu control.

- S'envien mundialment 60 mil milions d'emails per dia.

- El 1997 existia 1 milié de llocs Web, en el 2000 van passar a ser 10
milions. En el 2006 la xifra assolia els 105 i en el 2007 va superar els
155 milions de llocs Web.

- Hi ha prop de 74 milions de blogs i en les ultimes 24 hores s’han
generat més de 100 mil.

- Es fan més de 2.700 milions de recerques a Google cada mes a tot el
mdn. A Google li costa prop d'un mili6 de ddlars diaris mantenir i
actualitzar el maquinari per indexacid.

- Google emmagatzema 850 TeraBytes a Google Search; 220 TeraBytes
a Google Analytics; 70.5 TeraBytes a Google Earth; 9 TeraBytes a Orkut;
4 TeraBytes a Personalized Search i 2 TeraBytes a Google Base».

La gestié d'aquesta informacié és una tasca ingent. Per a un usuari
moure's, identificar i buscar entre totes aquestes dades és molt complex, i
es fan necessaris sistemes i eines que permetin una optimitzacié en els
processos de seleccié i rellevancia d'informacié. Curiosament el mateix
problema (encara que molt augmentat) que tenia Vannevar Bush quan va
comencar a pensar en l'existéncia d’un sistema hipertextual.

La web participativa ha permés incorporar en els sistemes de
categoritzacié de la informacié models socials d'ordenacié i classificacié.
Hem passat d'una taxonomia a una folcsonomia (literalment classificacié
gestionada pel poble). Els diferents entorns permeten als usuaris etiquetar
(agregar tags o etiquetes) als seus articles, videos, imatges, etc., i sén
etiquetes compartides, refinades pels altres usuaris, o refusades i que
cobren valor per I'Us 0 sén abandonades.

En entorns on compartir informacions (blogs, fotoblogs, video galeries,
etc.) els wusuaris poden “taggejar” les seves entrades i favorits;
companyies de sistemes de recerca i empreses amb necessitats de
classificacions socials (com Amazon) han adoptat aquests sistemes
folcsondmics de forma complementaria als sistemes de recerca i indexacié
de dades que desenvolupen. I les folcsonomies a més estan essent un
primer pas cap a la web semantica, I'actual projecte de Berners-Lee.

Unes eines importants, que centren la seva activitat en aquest compartir
informacié rellevant mitjangant folcsonomias, sén els anomenats social
bookmarks (marcadors socials de favorits), entorns de lliure Us i de



funcionament democratic que permeten compartir recollint opinions
col-lectives.

Altres eines de gestié d'informacié sota parametres socials son els entorns
de seleccié de noticies per decisié democratica i participativa dels usuaris
mitjangant les seves propostes i les seves votacions.
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Fig. 2_10. Exemple de tagcloud (nuvol d'etiquetes) que mostra els continguts
d'un entorn web aportant a més dades a nivell visual sobre els continguts, segons
la mida i el to de les etiquetes, podem saber quins temes sén més habituals en
aquest espai.

El programari online
Una de les 'idees' que hem comentat sobre aquesta web participativa és
la de la ubiquitat de la informacié perd també de les aplicacions i
programes amb quée podem treballar. Cada vegada veiem proliferar més
eines d'aquest tipus que ens permeten treballar online com si
estiguéssim utilitzant el nostre escriptori.

? Zoho Writer Zoho Projects ' v 1
Online Word Processor Try Now Project Management Software
%Zoho Sheet .3l Zoho CRM = 1-c- ¢
Spreadsheets. Online Try Now On-Demand CRM Solution
Zoho Show Zoho Invoice = inoooo 1
Online Presentation Tool Try Now Online Invoicing. Quick and Easy
\\» Zoho Notebook i 1 Zoho Meeting
Online Note Taker Try Now Web Conferencing
Zoho Wiki ) Zoho Creator > u:c:« 1
g Easy to use, full-featured Wiki ~ Try Now Online Database Application

Fig. 2_11. Zoho és una de les marques que ha apostat per eines Webtop i
d'ofimatica online.



e Eines d'ofimatica online.

e Calendaris i gestors de projectes.

e Presentacions multimeédia.

e Aplicacions Webtop que permeten treballar com en [|'escriptori
amb agregadors, llistes to-do, filtres, etc.

e Emmagatzemament d'arxius.

Els imparables mashups
Una de les caracteristiques de les aplicacions web 2.0 és que sén obertes
i ofereixen la possibilitat de ser interoperatives i faciliten la creacié
d'altres eines que puguin integrar-se amb elles. Un mashup és un
programa que fa exactament aix0, utilitza recursos d'altres programes
per crear un nou servei.

Les aplicacions d'aquests serveis sén moltes i sorgeixen constantment,
donant resposta a necessitats o creant necessitats que abans no
existien. La imaginacié i la creativitat dels participants és la clau.

Un exemple interessant és Panoramio que mostra fotografies de llocs del
moén que han estat penjades i etiquetades a Flickr (per exemple) pels
usuaris i les situa sobre Google Maps.

I un altre exemple fantastic és Newsmap que permet una visualitzacio
en directe de les noticies de Google News organitzades per colors i
mides segons la seva rellevancia, categoria i el temps que porten
publicades.
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Fig. 2_12. Newsmap, una forma visual de tenir les noticies a ma a qualsevol hora
del dia. [marumushi.com]

Aquest és un fenomen important per a les futures aplicacions en la web i
obren un cami cap a la web ampliada, serveis potenciats per companyies
importants que permeten un accés diferent de la informacié, visualment
perd també a nivell estructural.



2.1.3 La web audiovisual

La imatge en moviment, especialment el video, ha envait la web, els blogs, i tot
tipus d'entorns a la xarxa. La videoconferencia per IP és un recurs corrent.
Compartir videos o comunicar-se mitjangant video és una cosa a l'abast de tots.
Es podria concloure que I'ample de banda és la clau que ha permes convertir la
web en un espai audiovisual.

Entre l'octubre de 2005 i el marg de 2006, un estudi de Bartolomé i Willem
(2008) calculava la preséncia de clips de video a les pagines d'Internet
estimant-la entre un 8% i un 16%. Un sondeig previ fet a experts havia donat
un valor d'un 10% amb respostes com <«aquest és un tema superat; avui la
tecnologia que interessa sén els blogs, ajax...». Tanmateix a finals de 2006 la
situacié va canviar drasticament mentre que l'increment en I'ample de banda en
aquell periode no semblava justificar el canvi.

«Concebre un entorn a Internet avui és concebre-ho també amb una
preséncia important d'elements audiovisuals». (Bartolomé i Willem,
2008).

El lloc més representatiu és, sens dubte, YouTube, creat el febrer de 2005.
Només any i mig després és adquirit per Google per 1.650 milions de dolars.
Entre mig, el canvi. Pot semblar simplista donar tant de pes a un entorn de
distribuci6 de video a Internet. Tanmateix no fa sind reflectir la realitat:
qualsevol sondeig fet durant els anys 2006 i 2007 a navegants d'Internet ens
hauria donat aquest lloc com la resposta més freqlent en preguntar-los pel
video a Internet. Pero per quée?

El motiu és facil d'entendre quan s'analitzen els costos de la produccié
audiovisual. Crear un video és un procés costés: en temps, en esforg i, també,
en diners. Els continguts audiovisuals es regulen mitjangant els mecanismes de
la intel:ligéncia col-lectiva dels usuaris que valoren, classifiquen, jerarquitzen,
comenten, envien, proposen, voten, recomanen..., mitjancant el boca a boca
(en webs, blogs i correu electronic).

Rapidament s’estan incorporant altres opcions com editar video en linia sense un
altre programa que el navegador, emetre video en directe amb ajuda d'una
Webcam a qualsevol ordinador, veure tot tipus de televisid per Internet i amb
qualitat propera al DVD, crear la radio i la televisié personal amb els podcasts,
etc.

Fins ara editar video volia dir disposar d'un programa al propi ordinador, ara
existeixen algunes solucions que permeten editar el video online, sense més
equipament que un ordinador connectat a Internet i una Webcam. I aix0 pot
funcionar en, amb prou feines, uns segons. En la millor tradicié de Web 2.0, no
s6n només entorns per emetre video sind per crear comunitats d'usuaris, podent
crear entorns multivideoconferéncia per a videochats.

La dimensié audiovisual a la web s'esta incrementant a mida que més usuaris
utilitzen aquestes eines. Empreses, institucions, centres educatius,
organitzacions a tot el mén han trobat en la Web 2.0 I'oportunitat per incorporar
continguts audiovisuals a la seva web. Compartir video a Internet s'ha convertit
en un dels grans éxits de la Web 2.0 i el que li ha conferit amb més forga el seu
caracter audiovisual.



2.1.4 La web ampliada

L'evoluci6 d'aquests entorns web participatius, socials i audiovisuals;
intel-ligents, semantics, facetats, sén una mostra d'un canvi en la nostra
societat. No sén entorns gratuits sorgits del no res ni sén la causa dels canvis*!’
estructurals, socials i culturals que vivim, sén part d'ells.

Per aix0, el fet de parlar d'una Web 2.0 de vegades pot semblar massa concret o
especific, perd la intencié és veure com aixd és un procés, una evolucid, que no
comenca ni acaba en un terme com 2.0, 2.1, 3.0 o N.; sind que és un cami de
desenvolupament que en quant tecnologic ho és també en les formes de la vida
quotidianes i culturals.

En aquesta evolucié no voliem tancar I'apartat referent al paradigma web sense
mirar cap a on estan anant tendéncies de la web ampliada.

Alguns conceptes d'aquesta evolucié comencen a ser rellevants, Web 3.0, Web
3D, Web semantica..., sén “idees” que neixen d'interessos diferents i que
impacten en aquest procés de canvi permanent de I'entorn xarxa.

2.1.4.1 La Web 3.0

Passar del que hem anomenat Web 2.0 a la Web 3.0 simplement implica un
procés temporal de desenvolupament, pensar en una tercera generacid de
I'entorn web, plantejant els seus inicis com la Web 1.0, el seu desenvolupament
social com 2.0 i el seu futur amb aplicacions intel-ligents, ubiquitat, 3D, i
semantica en un entorn Web 3.0.
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El concepte implica els possibles futurs de la WWW, (tal com es planteja al grafic
de Project10x de la figura 2_13), el cami a construir continguts en la web a
partir de la informacidé + la creacié social + la relacié de dades + tecnologies
mobils...

Una de les idees més controvertides d'aquesta Web 3.0 esta en discernir on es
posa I'emfasi, qué és alld important en aquest procés?., alld social? i la creacid
col-lectiva o la informacié6 i I'organitzacid estructurada, seleccionada i
categoritzada?

Perqué les dues perspectives son diferents i tenen implicacions en aquest
desenvolupament que seran camins diferents. La web semantica, la web ubiqua,
la web 3D sén escenaris d'aquest procés, i sota la perspectiva de I'educacio,
entorns en qué participar.

2.1.4.2 La web semantica

Implica el desenvolupament de la web en el sentit de dotar de significat els
sistemes de navegacié mitjancant sistemes de metadades de manera que
s'apropi més a la forma de buscar i enllagar de les persones. Es un concepte
tutelat per Berners-Lee que, com ell mateix afirma «The future is always in the
past and for the web particularly» (2008), va néixer amb el principi de la Web,
fa 15 anys i s'ha anat desenvolupant, pero no és fins ara que comenca a cobrar
importancia.

Podem pensar que en part, la intencionalitat de la Web semantica ja existeix a
partir de I'organitzacié social de la informacié que permet dotar de significat els
'objectes' de la Web, i és aixi, perd podem afirmar que encara esta en els seus
inicis o que té una necessitat important de desenvolupament a nivell estructural
que permet compartir i reutilitzar dades entre usuaris.

De forma molt rellevant, les questions més técniques (i d'estandarditzacid i
acords), sén la clau per permetre I'aveng d'aquest enriquiment de la web. Es
necessari organitzar la informacié descriptiva de cada element d'una web (RDF).
Fa falta poder fer recerques de dades en diferents fonts alhora (SPARQL). I és
necessari desenvolupar un llenguatge concret per definir ontologies®-!®
estructurades que han de poder-se usar en diferents sistemes (OWL).

I per aquesta rad la web semantica és un terme molt criticat des dels punts de
vista més culturals de la Web, perd, malgrat ser un enorme projecte
d'infraestructura tecnologica, el seu desenvolupament pot aportar grans canvis
en els sistemes d'organitzacié, recerca i desenvolupament de continguts de
forma col-lectiva a la web. Des d'un canvi comunicatiu i per tant d'interaccié
entre nosaltres i els sistemes (HCI), fins al desenvolupament (que ja es porta
fent des de fa anys) d'agents intel-ligents®>'° de programari.

«Cada vegada més, es necessiten programes o aplicacions flexibles, que
siguin capacgos d'anticipar-se a les necessitats dels usuaris de sistemes
informatics i d'adaptar-s'hi. Els agents sén una soluci6 a aquesta
necessitat. Un agent de programari és una entitat autonoma de
programari que pot interaccionar amb el seu entorn». (Abian, 2008)

A nivell educatiu la web semantica té implicacions en I'elaboracié de continguts
que necessiten ser estructurats en formats estandarditzats com els /earning
objects, amb metadades i sistemes que permetin localitzar, organitzar i
gestionar els significats.




Aquesta és una de les raons per les quals la web semantica esta sent molt
criticada, implica un allunyament de les estructures més socials de la web que
veiem a l'inici d'aquest capitol i que sén un important aportament en els
processos d'aprenentatge en xarxa. Altres veus (Santamaria, 2008) tenen una
visi6 més positiva i integradora, on diferents estructures tecnoldgiques sén un
cami cap a l'optimitzacié de les possibilitats més educatives de [I'entorn,
comprenent I'evolucié de la web com un procés en constant canvi.

2.1.4.3 La Web 3D

Les tecnologies de 3D al mén digital, sén potser la part més desenvolupada
d'aquesta Web 3.0. Des dels seus inicis amb VRML en la web fins els estandards
d'avui X3D s'han dut a terme desenvolupaments que funcionen en aquesta web
ampliada.

Les possibilitats ens porten des de la navegacié en tres dimensions fins a la
recreacié de mons virtuals que sén vistos com el futur més possible de relacid,
navegacio, i accessos a la web del futur. Des del punt de vista de les TIC en
Educacié, hem de centrar la nostra atenci6 en els camps dels mons virtuals,
amb totes les seves amplies possibilitats de videojocs (i seriousgames), xarxes
socials (com hem comentat anteriorment) i entorns virtuals d'aprenentatge.

Els mons virtuals sén simulacions d'espais on els usuaris mitjancant els seus
personatges en 3D (avatars) es relacionen i creen i viuen situacions
comunicatives. Els pioners d'aquests mons son els MMORPG, Massive(ly)
Multiplayer Online Role-Playing Games (jocs de rol multijugador massiu online).
Des d'Habitat (1985) fins a World of Warecraft (2004), els videojocs online no
han deixat d'evolucionar, i els actuals mons virtuals son les seves ampliacions.

Probablement el mén virtual més conegut en el nostre entorn és SecondLife,
perd no és I'Unic, ActiveWorlds, Entropia, Cibertown, Gaia o Hipihi, a més dels
creats per a joves i nens de grans marques: Barbie Girls, Penguin (Disney),
Sims online, Jumpstart Advance (de Knowledge Adventure per a nens de 3 a 5
anys),etc., sén entorns virtuals amb molts usuaris, i cada vegada seran més.

Fig. 2_14. Imatge d'una sessio de formacié amb professors de primaria i secundaria a
SecondLife dirigida per Miguel Angel Muras i Ruth Martinez, dues de les persones que
estan treballant actualment de forma més activa el fet dels mons virtuals en processos
d‘aprenentatge a l’estat espanyol.



Les possibilitats formatives i d'aprenentatge en aquests entorns han de ser
dissenyades, i tenen multiples facetes: educacié no formal, flexible, cursos a
distancia, presentacions i conferéncies, guies i tutorials, simulacions,
entrenaments simulats, treball col-laboratiu, desenvolupament d'habilitats
basiques, produccions visuals i interactives, reproduccions de realitats llunyanes,
intercanvis cientifics i centres d'investigacié, visualitzaci6 de dades en temps
reals, entre d'altres.

La interaccid, l'accié (aprendre fent), i les relacions en un moén virtual sén
opcions de present i no pas de futur, que multipliquen les possibilitats de la web
"plana”, sota el punt de vista de la web social ampliada, i aix0 esta sent ja clau
en nous formats de relaci6 amb el mitja i navegacié entre informacions, entorns
i xarxes de persones.

2.1.4.4 La Web ubiqua

Alguns experts no deixen de cridar-nos |'atencié sobre els dispositius mobils,
perque el telefon mobil s'esta convertint en un element basic que pateix una
constant extensio en les seves possibilitats comunicatives, i els videojocs per a
dispositius mobils s’han situat a la capcgalera del consum d’oci actual a l'estat
espanyol.

L'abril de 2007 la W3C va posar en marxa |'Ubiquitous Web Applications Working
Group®>2° per a estendre la web a dispositius mobils més enlla de I'ordinador.
Per6 aquesta idea no és nova i no ha estat una conseqliéncia de I'is massiu de
mobils.

El febrer del 2000, fa 8 anys, la cimera de Davos celebrava els 18 anys
d'Internet i va dedicar una especial atencié a la xarxa. Bill Joy (creador de Java)
va presentar una ponéncia sobre el que en aquell moment se suposava que
seria la web. Les 6 webs les va anomenar:

* la que coneixem al nostre ordinador (o coneixiem llavors)

* la destinada als teléfons mobils

e la centrada en la domotica

* l'especialitzada a connectar ordinadors comercials

* la dedicada al lleure des de la TV

e ila de la informatica ubiqua (pervasive computing web) que connectara
tot tipus d'aparells.

Actualment parlem de web ubiqua per referir-nos a la web de dispositius mobils
que es connecten a Internet per realitzar accions de transferéncia d'informacid,
com a intent de sintetitzar el concepte per parlar de les possibilitats d'estar
connectat des de qualsevol lloc i mitjangant qualsevol tipus de dispositiu, com
teléfons mobils, consoles, palms, i també televisors i altres elements quotidians.
Si en la web el contingut és allo important (o l'usuari diriem des d'aqui), en el
mobil el context és el que importa.

Si ens posem a pensar com ha canviat la nostra quotidianitat amb la telefonia
mobil, podem comengar a pensar amb les implicacions d'una mobilitat ampliada
i connectada en la nostra vida diaria. Actualment podem veure diferents
experiéncies d'accés a informacié des del mobil i rebut de webs, connexions,
jocs, i material multimédia i audiovisual. Perd el procés pretén anar més enlla de
la tramesa de dades i plantejar el desenvolupament interactiu des d'aquests
dispositius sota una perspectiva de deixar de parlar de la nostra relaci6 amb la
web i poder parlar de 'pantalles’'.




Quan parlem de la web audiovisual no podem oblidar que la capacitat
multidispositiu pot representar un dels seus aspectes més rellevants.
L'audiovisual esta lligat en gran manera a dos ambits de difusié: la sala d’estar
de casa i els dispositius mobils. A comengaments del segle XXI cada un
d'aquests dos ambients semblava haver identificat el seu propi canal dominant:
I'audiovisual (televisid) per a la sala d’estar i el sonor (radi, walkman, iPod...) per
al dispositiu mobil. La situacié pot estar canviant amb la progressiva
"audiovisualizaci6” (Bartolomé i Willem, 2008) d'aquests dispositius (iPod,
telefons mobils, altres dispositius mp4).

Totes aquestes perspectives formen part d'una web ampliada, un cami cap a
I'extensié de les nostres pantalles. Sén part d'un procés que va comencar fa 15
anys amb la World Wide Web i que va canviant constantment.

Des de la comunitat educativa hem de repensar aquests mitjans i ser capagos
de fer-los propis en els processos d'ensenyament i aprenentatge, moure'ns a
partir de la reflexié més profunda sobre els seus usos i les seves implicacions en
aquests processos.

Un dels papers d'aquesta investigacié és no oblidar que quan parlem de disseny
i Us de materials interactius web no podem deixar de banda quina ha estat
aquesta historia i evolucié d'entorn i cap a on esta caminant.



2.2 Internet a l'escola a I'inici del segle XXI

Fet un cop d'ull a I'evolucié de la xarxa, en concret de la web, que ens interessa
sota el punt de vista del disseny interactiu en aquesta recerca, l'altre punt de
vista rellevant sobre el que volem treballar és I'is d'aquesta xarxa i de les webs
a les escoles.

Com a punt de partida és important tenir en compte les dades que tant a
Catalunya com a Espanya i Europa ens aporten diferents estudis>?! realitzats
per institucions diverses en els darrers anys, amb la intencié de saber dibuixar
un estat de la situacié. Malgrat que la nostra recerca no treballa amb la poblaci6
escolar general siné amb experts usuaris de TIC a l'escola, és important tenir
coneixement de la situacié generalitzada de les TIC a les nostres aules, perqué
els participants en la nostra recerca desenvolupen la seva activitat a les escoles i
pensen en els seus alumnes quan responen a les questions que els hi
presentem. I a més, les dades obtingudes ens mostren aproximadament com és
la mostra de professors amb els quals hem treballat en la recerca.

L'estudi de la Comissié Europea, sobre Informacid, societat i mitjans arreu del
continent publicat el setembre de 2006, mostrava que el 80,7% de les escoles
de I'Estat Espanyol tenien connexié a Internet de banda ample durant el 2006,
amb un increment del 70% des del 2001. En canvi no havia augmentat gaire la
ratio d'equips per alumne, ni el percentatge de professors que utilitzaven les TIC
a l'aula.

Segons aquest estudi, a Espanya, el 2006, només el 47,6% de les escoles
utilitzen ordinadors a l'aula ordinaria, i tenim més aules d'informatica que la
mitjana europea. Amb aquesta dada podem adonar-nos com I'ordinador,
(I'informe només parla d'equipament informatic i xarxa), no és un fet quotidia i
normalitzat a les aules en el treball dels alumnes, que s'han de desplagar d'espai
i han de disposar d'unes hores concretes al llarg del curs per poder accedir a les
aules especials amb equipament informatic.
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Fig. 2_15. Resum de les infraestructures de xarxa a les escoles espanyoles segons l'estudi
de European Commision, Information society and Media del 2006.

Curiosament les enquestes al professorat ens aporten dades molt
contradictories, per exemple un 44,6% del professorat considera que les
assignatures relacionades amb les TIC sén una assignatura a part, i gairebé un
53% creuen que no, en canvi els mateixos professors en un 79,9% dels casos
creuen que les TIC estan integrades en totes les assignatures, perd només un
68% ha fet servir I'ordinador en les seves classes en el darrer any i un 60% ha
fet que I'utilitzin els alumnes a l'escola. Malgrat aquestes dades, l'informe és
molt optimista quant al paper de les TIC a les escoles espanyoles i afirma que
I'actitud del professorat és activa, que un 91% dels que utilitzen les TIC a les
escoles ho fan per tal que els alumnes practiquin i facin exercissis (no
s’especifica en cap moment queé fan exactament), un 97% ho utilitza perqué els
alumnes cerquin informacid, i un 82% perqueé treballin de forma col:laborativa.

A més, l'estudi, que no oblida comparar la situacié6 d'Espanya amb els altres
paisos en tots els aspectes d'infraestructures, actituds i usos, situa Espanya en
el grup de paisos amb més similituds a nivell positiu en I'Gs i I'actitud davant la
tecnologia a Il'escola, al costat d'Alemanya, Dinamarca, Holanda, Austria,
Eslovenia, Finlandia, Suécia, Anglaterra, Islandia i Noruega.

Forca diferents sén els resultats que es presenten a l'informe del Plan Avanza
sobre implantacié i Us de les TIC a les escoles del pais, realitzat el curs 2005-
2006 i publicat el 2007, fet a totes les comunitats autonomes, excepte Euskadi i
Catalunya. On es fa present que el 60,4% dels centres de primaria tenen
ordinadors a l'aula ordinaria, i un 42% els de secundaria. Dades que topen amb
el discurs de I'estudi on s'afirma que hi ha un molt curt repertori d'activitats que
els alumnes fan amb els ordinadors a l'aula i un alt percentatge d'alumnes que
afirma no fer servir mai les TIC a I'escola. De fet una dada rellevant és adonar-



nos com els alumnes afirmen utilitzar les TIC a nivell personal, en un altissim
percentatge i en canvi no creuen que sigui rellevant I'is de I'ordinador pel seu
aprenentatge, només un 20,8% dels alumnes opina que el seu rendiment
escolar és millor.

No és I'objectiu d'aquesta tesi entrar en la discussié de les diferencies entre allo
gue és l'aprenentatge i el que és académic i/o escolar, pero la idea que
transmeten aquests alumnes, usuaris directes del sistema escolar i de les TIC és
gue estan completament deslligats els dos ambits en el seu mén. I aixo ens
hauria de fer disparar les alarmes per intentar aprofundir en quin és aquest Us
gue es fa de les TIC a les escoles, no només sota un punt de vista numéric siné
conceptual i procedimental en els processos d'adquisicié de coneixement.

Malgrat que l'informe de Momind i Sigalés de 2004 (només dos anys abans)
indicava que la ratio d'ordinadors per alumne a Catalunya variava entre un per
cada 18 alumnes als centres més petits i un per cada 23,94 alumnes en els
centres més grans; aquest estudi, de quasi tot I'estat, fet durant el curs 2005-
2006 afirma que la ratio és de 14 alumnes per ordinador a primaria, i 7,4
alumnes a secundaria. De la qual cosa es pot desprendre que o bé hi ha un
canvi en dotacions enorme entre les comunitats o un salt en un o dos anys molt
gran en compra d'equips. L'estudi ens informa també que més del 57%
d'aquests equipaments informatics té més de 3 anys d'antiguitat.

Gairebé un 75% dels equips de les escoles del territori MEC I'any 2006 estan
destinats a la docéncia, entenent la docéncia com imparticié o desenvolupament
de sessions amb alumnes i professorat.

I quasi la totalitat de centres (99,5%, segons l'estudi) tenen connexié a
Internet, la majoria tenen connexié a les sales d'administracié i direccid,
biblioteca..., I tristament, el lloc amb menys accés a la xarxa sén les propies
aules.
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Fig. 2_15. Ubicacid dels equips informatics a les escoles segons Il'estudi del Ministerio de
Educacién sobre la implantacié i us de les TIC a les escoles del pais,durant el curs 2005-
2006.



Els serveis de xarxa que tenen i fan servir més les escoles, és, en un 83% dels
casos, un compte de correu electronic generic pel centre. Algunes escoles,
malgrat disposar de la xarxa, no tenen cap servei en marxa; ni web, ni intranet,
ni correu, ni xarxa local.

Una de les dades que més ens interessen d'aquest estudi, donat que els nostres
participants son professors usuaris de TIC a l'aula de tot I'estat, sén els
accessos, usos, competéncies i actituds del professorat en relacié amb les TIC.
En aquest sentit, comprovem com el professorat utilitza els ordinadors en un
65% dels casos a primaria a l'aula d'informatica i un 28,6% a l'aula ordinaria.

Més que a la propia aula, un 47% l'utilitza per a la seva feina a la sala de
professors. A Secundaria les dades varien de manera negativa, en el 75,5% dels
casos el fan servir a l'aula de professors, només un 35,1% del professorat fa
servir a l'aula d'Informatica i encara molt menys, un 22,5% a l'aula ordinaria.
Tot i aixi, els professors en un quasi 40% afirmen fer servir les TIC cada dia i
només un 4,7% afirma no fer-lo servir mai a I'escola.

Perd aquestes dades en si no tenen cap significat siné fem un cop d'ull als tipus
d'Us que en fa el professorat i que mostrem en la figura 2_16. On veiem com
I'ls personal de la xarxa i del processador de textos és comu, pero en canvi les
activitats dedicades a I'Us a I'aula de les TIC sén quasi nul-les.

El 82,2% del professorat no fa servir mai els ordinadors per fer presentacions a
classe, un 83,7% dels professors mai o gairebé mai utilitza com a recolzament a
I'avaluacié dels alumnes les TIC, només un 19% utilitza Internet per treballar
amb els seus alumnes, i gairebé un 86% dels mestres mai utilitza les TIC per
comunicar-se amb els pares o els alumnes. Les activitats lligades a la
comunicacié i la col-laboracié sén, curiosament, gairebé inexistents a I'escola.

El professorat, en canvi, (i aguesta és una dada rellevant en la nostra recerca),
afirma en un 59,2% dels casos que fa servir materials "didactics digitals i
continguts multimédia". Es una dada que s'obté en una pregunta directa sobre
el tema, i que crida l'atencié atés que preguntes anteriors, els tant per cent d'Us
de les TIC (en xarxa o no) pel treball amb els alumnes soén inferiors.

El 40,8% restant no utilitza materials didactics digitals. Es una dada important,
tant com la dels que si els utilitzen. I les freqliencies d'Us ens porten a
comprovar com encara un 36,6% a Primaria, i un, per exemple 45,8% a la ESO
no fan servir gairebé mai recursos digitals multimedia.

Les raons que esgrimeixen els mestres que no utilitzen materials digitals tenen a
veure amb:

- el desconeixement que afirmen tenir dels continguts multimedia

- el fet que no se senten capacitats per recolzar les seves classes amb
continguts digitals

- el no tenir disponibilitat suficient de les aules d'informatica

- la dificultat per localitzar recursos
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2_16 Frequéncia d'activitats amb TIC a l'escola per part del professorat, segons

I'estudi del Ministerio de Educacién sobre la implantacié i us de les TIC a les escoles del

pais, el curs 2005-2006.

Fig.

64



Una reflexi6 que ens permet fer l'estudi, gira entorn de la percepcié del
professorat voltant de les aportacions de les TIC en els processos
d'ensenyament. Si ens fixem en la figura 2_17, veiem com per al professorat de
primaria és principalment un recurs motivador pels alumnes, i en segon lloc un
complement als materials 'tradicionals'. Per al professorat de I'ESO i I'educaci6
postobligatoria és primer un complement i després un recurs motivador.

:Qué le aporta para su tarea docente el uso de recursos y contenidos digitales?

m L

34,1

25,5 243 | 25:6

16,3

To5 | 121

351 4.1 | O

Un complemento a les Un recurso educativo de mayor Una herramienta que  Un recurso que estimula
recursos tradicionales  calidad que los tradicionales  facilita el aprendizaje  y motiva el aprendizaje

Primaria Secundaria Obligatoria Educacién Postobligatoria

Fig. 2_17. Aportacions dels materials didactics digitals i multimédia segons la percepcié del
professorat enquestat a l'estudi del Ministerio de Educacién sobre la implantacid i Us de les
TIC a les escoles del pai, durant el curs 2005-2006.

Malgrat no intentem centrar aquesta recerca al voltant de la visié de les TIC del
professorat, si que hi ha una hipotesi que ens guia en tot aquest cami al voltant
del desconeixement de les eines i els materials multimeédia i interactius.
Aquestes dues darreres dades que hem comentat no fan sind recolzar aquesta
hipotesi. El discurs al voltant de les TIC com a element motivador o com a
complement, fa molts anys que s'arrossega en el nostre pais. El professorat,
parlem d'una percepcié general, no contempla encara els materials multimédia
com a continguts amb els quals aprendre, de la manera que ho fa amb llibres,
fitxes, jocs.

Aquestes informacions de l'estudi estan en relacié directa amb les obtingudes
guan analitzem les respostes i actituds dels alumnes, amb relacié a aquestes
idees que considerem cabdals: per a qué s'utilitza I'ordinador I'escola i a I'aula, i
si s'utilitzen recursos digitals i continguts multimedia, de quin tipus i per a qué.

Com a dada inicial, un 30,9% dels alumnes de tots els nivells enquestats (2on i
3er cicle de Primaria, ESO, i Postobligatoris) asseguren fer servir I'ordinador a
I'escola en horari lectiu diverses vegades a la setmana; un 23,9% entre un cop a
la setmana i un cop al mes; un 13,4% menys d'un cop al mes; un 21% afirma
qgue mai el fa servir; i només un 8,4% assegura que el fa servir tots els dies.
Fins i tot quan pregunten si han fet servir I'ordinador la darrera setmana, un
53% respon que no. Curiosament les dades so6n totalment inverses si els
pregunten si han fet servir I'ordinador fora de l'escola la darrera setmana, un
67% diu que si.

Quant a I'is que fan de la tecnologia, a Primaria, els alumnes de 2on i 3er cicle,
mostren com en la majoria de casos fan servir els ordinadors per aprendre a fer-
lo servir (64%), per jugar (63% al segon cicle, i un 45% al tercer cicle), per fer
exercicis (58% al segon cicle), per fer treballs de I'escola (51% al segon cicle,
33,4% al tercer cicle), navegar per Internet i buscar informacié (39% al primer
cicle, 31,8% al tercer cicle). Entre el tipus d'eines que utilitzen especialment
estan els processadors de textos i en segon lloc els navegadors de la xarxa.



A primer cicle d'ESO, segons l'informe, més d'un 60% dels alumnes enquestats
(4.416) no fan servir I'ordinador per cap de les tasques que se'ls hi pregunten, i
entre els que si el fan servir, un 37,5% utilitza els processadors de textos, un
28,6% per dibuixar i pintar, un 25,7% navega per Internet més o menys
freqlientment, i un 18,7% utilitza el correu electronic o el xat. Tot aixd en horari
lectiu al centre. Al segon cicle de la ESO els resultats sén molt similars. I a
Batxillerat de nou I'Us més freqlent en un 37,2% dels casos és per als
processadors de textos, i un 35,5% en navegar per la xarxa a la recerca
d'informacié. L'Us de recursos tecnologics als cicles formatius és molt superior
que al batxillerat, un 58,8% utilitza freqientment els processadors de textos, un
54% ['utilitza per fer treballs de I'escola, un 36,6% en aplicacions grafiques,
gairebé un 50% el fa servir per navegar a la xarxa i un 32% per comunicar-se
via correu electronic i xat.

Les actituds dels alumnes de tots els cicles vers les tecnologies és molt positiva,
se senten capacgos d'utilitzar-les i destaquen el fet de jugar i les possibilitats de
creacid. En la figura 2_18 hem volgut incorporar un esquema rellevant d'aquest
estudi que ens mostra quines sén les valoracions que en fan els infants i joves
de les tecnologies en les seves tasques d'aprenentatge quotidianes.

Senala tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones

Usar el ordenador es util 86,@

Tengo interés en los ordenad. 69, lm

Me gusta aprendrer usando el ord. “‘ﬂ

Mis padres quieren que use bien el ord. 60,4“
Usar el ord. es sencillo 56,‘1

Mi dominio del ord. es adecuado 56‘2“

Los ord. de la escuela funcionan 39,5

Solo con el ordenador puedo aprender 33,6

Aprendo mejor cuando uso el ord. en clase 52.4“

Mi rendimiento ha mejorado gracias al ordenador 20,8 II

Fig. 2_18. Actituds dels alumnes davant I'is de l'ordinador segons dades de ['estudi del
Ministerio de Educacién sobre la implantacié i us de les TIC a les escoles del pais, curs
2005-2006.

Intentant anar més enlla de I'estudi del Ministerio de Educacién i situant-nos al
nostre entorn més proper, a Catalunya®?? comptem amb un estudi de publicacié
recent fet en el nostre entorn més proper pels equips de recerca del IN3.

El 2004, un estudi de Momind i Sigalés ens va posar en alerta a Catalunya,
desvetllant les situacions d'infraestructura de xarxes i Us d'Internet a les escoles
de Catalunya, un estudi fet aqui sobre el nostre entorn escolar més proper.

L'estudi es va publicar en dos moments, una primera publicacié el 2004, amb
I'analisi de les dades claus d'infraestructura i I's d'Internet a les escoles, i un
informe final de la recerca més detallat al publicat el febrer de 2008.




Amb un format més reflexiu i apuntant idees al voltant de la transformacié social
i comunicativa i de I'educacio, els autors de I'informe final del 2008 (Meneses,
Momind, i Sigalés) fan una revisid6 del que ha estat la xarxa a les escoles
catalanes des de la seva aparicid, els estudis d'arreu del mén en aquest camp i
en el recull de dades intenten treballar sobre els usos educatius de la xarxa,
anant més enlla que en l'informe anterior del 2004, i centrant I'atencié no en
tecnologia sind en la seva incidéncia en educacid. L'informe a més, té en compte
un enorme nombre de variables a considerar i informacions que van molt més
enlla del primer i intenten aprofundir en com és utilitzada la xarxa a l'escola
revisant els models educatius darrere les accions formatives.

En qualsevol cas l'estudi es va realitzar entre el desembre de 2002 i I'abril de
2003, i cal que les dades siguin enteses des d'aquesta perspectiva de separacié
temporal, encara que no ens ha de costar admetre que les diferencies entre
aquests anys a les escoles poden ser minses. Es cert que, tal i com hem vist en
la primera part d'aquest capitol, la xarxa ha sofert una evolucié, en tant que
tecnologica i d'actitud per part dels usuaris, que ha estat molt rellevant en
diversos camps i que ha afectat també a l'educacié i I'entorn escolar. Potser
caldria tornar a fer un estudi similar aviat amb la comparativa de dades, i
replantejant la velocitat en la publicacidé de resultats.

En aquest darrer informe que hem volgut comentar, es porta a terme un treball
acurat de recerca que senyala:

- la infraestructura dels centres educatius no universitaris,

- I'alumnat i els usos que fa d'Internet a I'escola i a casa,

- el rendiment académic i com afecta a aquest rendiment la influéncia
familiar i I'is d'Internet fora del centre,

- els usos d'Internet i les practiques docents del professorat,

- els factors que influencien I'Us d'Internet per part del professorat,

- els usos d'Internet com a eina per al desenvolupament comunitari i la
inclusié digital dels infants i els joves,

- I'accié directiva i els seus usos d'Internet als centres,

- i la visié dels responsables TIC de la incorporacié d'Internet als
centres.

De l'estudi es despren que si bé per una banda hi ha una infraestructura
acceptable, I'Us de la xarxa és inferior a I'esperat.

En els centres escolars un 81% dels equips informatics estan connectats a
Internet. La ratio d'ordinador per alumne al centre (si prenem en consideracid
només aquells equips que estan destinats a Us dels alumnes) veiem com varia
segons la mida dels centres (quasi 10 ordinadors per alumne als centres petits,
18 als mitjans i 23,5 als centres grans), i si ens fixem en la titularitat de les
escoles també varia la ratio (14,5 als publics i 22,6 als privats), encara que el
nombre d'ordinadors acostuma a ser més alt en les escoles amb nivells
economics més alts, les ratios equilibren aquests resultats, i potser sén la dada
més significativa quan ens fixem en infraestructures.

Aquesta dada és important perqué esta lligada a la ubicacié d'aquests equips en
els centres, atés que el 83,4% de les escoles no tenen cap ordinador a les aules
ordinaries, en canvi un 87% dels alumnes tenen ordinador a casa, i un 72,5%
disposa de connexié a Internet. No oblidem que estem parlant de dades del
2003.

Quant a la integraci6 de les TIC amb finalitats educatives, cal destacar com un
62% dels centres afirmen no tenir cap pla estrategic encaminat a aquesta tasca,
a les escoles publiques aix0 passa en un 70,8% dels centres. De manera que
quan ens fixem en primer lloc en el tractament de les TIC en les assignatures i
el temps en que els alumnes treballen utilitzant la xarxa, s'evidencia aquesta
manca de pla i model, que ens hauria de sobtar donat que els resultats també
presenten un professorat convengut de la importancia d'Internet com a eina per
transformar els processos d'ensenyament i aprenentatge.



Dit aixd, veiem com en un 76% dels casos es fa servir Internet menys de cinc
hores al mes (Fig. 2_19), encara que al mateix temps un 65% afirma tenir la
"informatica" com assignatura obligatoria.

Total Prim. ESO Batx. CF
Cap 58 36 6.8 125 37
Menys de 5 76,5 88,3 68,5 65,0 55,6
De5a10 83 29 13,7 10,0 18,5
Més de 10 25 15 2,7 50 3,7
Mitjana 2,55 1,88 3,07 3,27 3,76

Fig. 2_19. Hores mensuals d'us d'Internet a l'escola segons els alumnes de l'estudi de
Meneses, Momind, i Sigalés de 2007.

Dades més rellevants pel que fa a I'Us d'Internet a I'escola, sén aportades pels
alumnes que participen en I'estudi, que s6n un total de 6.612 alumnes de 350
centres publics i privats d'arreu de Catalunya.

Si bé la majoria (52,2%) d'alumnes considera que té un domini alt (36,6%) o
molt alt (15,6%) d'Internet, es planteja que un 74,2% d'ells ha apres fora de
I'escola les seves habilitats i coneixement de la xarxa. I quant a I'Us de la xarxa
a l'escola, els alumnes valoren la freqléncia de connexié segons podem veure a
la figura 2_20 on un 37% de l'alumnat de primaria, ESO, batxillerat i cicles
formatius declara no haver-se connectat mai a Internet a I'escola.
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Fig. 2_20. Fregliéncia de connexid a Internet a l'escola segons els alumnes de l'estudi de
Mominé, Meneses i Sigalés, 2008.

Quant a la finalitat en I'Gs d'aquesta connexié a la xarxa a l'escola, els alumnes
opinen en un 73% que ho fan per cercar informacié, en un 31%
aproximadament per fer exercicis i activitats, en un 30% per activitats de
comunicacié i finalment en un 27% per fer treballs en xarxa amb altres
companys.



Tant veient directament aquestes dades com llegint els resultats quant a Us
concret de xarxes, els alumnes, en la seva majoria, destaquen en tots els casos
I'Us de la xarxa per a la cerca d'informacio.

Total en %

Buscar informacio relacionada amb les assignatures 72,9
Fer exercicis i simulacions 31,2
Participar en xats 18,8
Treballar en equip compartint fitxers 18,7
Comunicar-me amb els companys de classe 15,2
Comunicar-me amb persones de fora de l'escola 12,2
Participar en projectes amb altres escoles 8,7
Penjar el meu treball a |a web de I'assignatura o escola 5,2
Participar en forums, debats, llistes de discussio 3.0
Comunicar-me amb els professors 1,7

També en l'analisi dels usuaris a la xarxa fora de l'escola el fet de la cerca
d'informacié per part dels alumnes segueix sent el principal, tant per fer treballs
escolars (71,2%) com per cercar informaci6 per interessos personals (56,4%).

L'accés a la informacid, el 2003 (data de realitzacié de I'estudi) és considerada
I'accid més comuna de la xarxa a l'escola per part dels alumnes. Es important,
considerar aquest fet en aquesta tesi, atés que centrem I'atencié en el disseny
de materials, en com han estat dissenyats i en com es percep el seu disseny en
relacié amb la informacié per part dels educadors. El fet que la xarxa sigui font
d'informacié i continguts pels alumnes reforga la importancia que aquests
continguts estiguin ben dissenyats de manera que l'accés a la informacié sigui
mediat en una mesura de qualitat i de disposicié de la informacié adient per a la
lectura, la navegacio, i la consulta.

Els alumnes de l'estudi atorguen una gran importancia a Internet en el seu
desenvolupament, consideren en un 68,8% dels casos que el coneixement i I'Us
de la xarxa és imprescindible per treballar i aprendre, i que en un futur els
ajudara a disposar de més oportunitats per a la insercié laboral; alhora un 53%
dels alumnes consideren que la xarxa és una potent eina per a les relacions
personals. Aquesta percepcié topa amb els fets que a l'escola I'is d'Internet no
és un fet normalitzat i quan s'utilitza és especificament per a la cerca
d'informacid, i que a més a casa els alumnes, en general (71,1% dels casos) no
son animats a utilitzar el mitja.

L'informe final de la recerca també fa un cop d'ull al professorat, el col-lectiu
clau per a la nostra recerca, amb una aproximacié a les seves percepcions al
voltant de la propia practica educativa i la incursié d'Internet als processos
d'ensenyament i aprenentatge escolars. El grup inclou 2.163 professors que
formen part de la mostra sense tenir en compte els aproximadament 1.500
carrecs directius que també han estat enquestats, i que es distribueixen en
imparticié per nivells tal i com es mostra a la figura 2_22.
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L'informe posa de manifest un conjunt de variables estudiades al voltant del
professorat, des de les dades sociodemografiques de zona, edat, genere, etc.;
aspectes relacionats amb les seves tasques al centre, nivells, arees, implicacié
en activitats no docents, gestions, fins a percepcions al voltant de la seva visié
educativa de model, treball en equip, participatiu, implicacions fora del centre en
activitats educatives, etc.

Un 32% del professorat enquestat a I'estudi considera que té un domini alt de la
xarxa i quasi un 11% afirma que molt alt, i un 27,8% afirma que en té un
coneixement baix o molt baix. I de la mateixa manera que ho fan els seus
alumnes, afirmen que han obtingut els coneixements de manera informal i
autonoma en un 70% dels casos aproximadament. Perd també alhora de
treballar amb els alumnes un 69,2% del professorat afirma que mai fa servir la
xarxa a classe>%3, un 21% afirma que comenca a incorporar-ho a les seves
classes i un 8,6% afirma que I'utilitza habitualment.

Quan es pregunta al professorat que si utilitza Internet, per a qué la fa servir,
de la mateixa manera que s'ha qulestionat als alumnes, ens trobem amb algunes
idees destacades.

Com en el cas dels alumnes, el professorat utilitza de manera majoritaria la
xarxa per a la cerca d'informacid, tant per a la preparacié de les classes com per
al coneixement personal. Perd també fa servir Internet per obtenir software, i
per comunicar-se i col-laborar en xarxes de professors. Davant d'aquestes idees
d'Us personal i professional de la xarxa per part del professorat, sobta la idea
gue només un 8% dels professors utilitzen Internet amb els seus alumnes i lliga
alhora amb aquesta dada del nivell de comunicaci6 amb els alumnes, menys
d'un 7%.

Ens interessen dues idees importants, la primera és que el professorat utilitza la
xarxa per buscar informacié, com els alumnes, i per tant volem reforcar la
importancia de I'existéncia de materials informatius que poden ser utilitzats en
contextos educatius i sobretot la necessita de la seva qualitat.




La segona questio fa referéncia al fet que quasi un 14% dels professors i
professores afirmen que utilitzen Internet per a la creacié dels seus materials
docents. Pensem que probablement aquest percentatge avui es veuria
incrementat, i que es fa necessari un coneixement especific per part del
professorat del mitja i del disseny interactiu de materials.

Total en %

Perla cerca d'informacio en la preparacio de les classes 67,7
Per a estar al dia de les activitats professionals 50,1
Per a I'obtencio de programes de caire educatiu 37,9
Per a la gestio académicoadministrativa 28,5
Per comunicar-me amb professors d'altres centres 20,1
No utilitzo Internet 17,8
Per a comunicar-me amb altres professionals de fora del centre 15,7
Per a crear i actualitzar els continguts de les meves 138
assignatures a la web del centre '

Pera comunicar-me amb l'equip de professors del centre 10,8
Per a participar en forums de discussio professional 6,7

Pera comunicar-me amb els alumnes 6,6
Pera comunicar-me amb els pares 1.8

Altres 16,8

Fig. 2_23. Utilitzacié d'Internet per part del professorat enquestat en % segons ['estudi
publicat per Momind, Meneses i Sigalés, 2008.

Una dada a comentar de l'estudi és descobrir com un 54% del professorat
considera que I'Us de la xarxa ja ha incidit de manera important en la seva tasca
docent, tenint en compte que I'Us detectat de la xarxa a I'escola és molt baix,
els investigadors es fixen en com aquesta afirmacidé és especialment feta per
aquell col-lectiu de professorat que s'atribueix formes docents més
personalitzades i flexibles i que utilitzen®-2* amb més freqUiéncia Internet en les
seves activitats amb els alumnes, aixi la diferéncia de percepcié amb la resta del
professorat és significativa.

Davant aquesta confirmacié, Momind, Meness i Sigalés, seleccionen les dades
d'Us segons tres models docents que estableixen entre: més centrats en
I'estudiant, centrades en l'alumne en un nivell mitja, i poc centrades en
I'estudiant.

Els professors amb un model docent més centrat en I'estudiant han considerat
que I'4s d'Internet ha millorat I'accés a la informacié (88,2%), ha facilitat la
preparacié de les classes (53,7%), ha potenciat I'elaboracié de coneixements
per part dels alumnes (49,6%), i ha millorat la seva participacié activa (48,1%).

En general a I'estudi (recordem-ho un cop més realitzat el 2003), la majoria de
professors (69,2%) opinen que en un futur Internet tindria importancia o molta
importancia en educacié, i un 91% considera que la introduccié de la xarxa a
I'escola originara millores en els processos d'ensenyament i aprenentatge.
Aquesta idea sembla molt positiva, pero alhora les dades ens mostren en
general una realitat diferent a les aules.




Tenint en compte les dades al voltant de I'Us i la formacié especifica del
professorat en I'Us, la creacié i l'aprofitament dels mitjans interactius i web en
educacio, aquestes opinions sén molt rellevants i ens haurien de fer reflexionar
sobre les formes de treball a I'escola i en els estudis de formacié del professorat.
Cuban (1996) i Papert (1995), entre d'altres afirmen que malgrat el potencial de
les TIC en el camp educatiu, des de I'escola mai s’ha aprofitat el mitja i no s’ha
sabut utilitzar en I'optimitzacié dels processos d’aprenentatge, relegant el seu Us
a experiencies destacades i concretes dins el mén escolar. Tal i com afirmen els
investigadors de I'estudi:

«I és que, el potencial que pugui tenir la incorporacié d’Internet en
I'ambit educatiu per a facilitar la transici6 a qué ens referiem
probablement depén menys de les propies caracteristiques de les
tecnologies com a eines facilitadores de la comunicacié, la col-laboracid i
la recombinacié de la informacié, que de les caracteristiques de la
practica pedagogica i de les condicions en qué se n’incorpora [Us».
(Momino, Meneses i Sigalés, 2008, p. 477)

No vol ser tema d'aquesta investigacié I'iUs dels mitjans a I'escola sota una
perspectiva educativa perque pretenem treballar un altre aspecte (potser
podriem dir previ), relacionat amb quina és la percepcié i el coneixement del
mitja multimédia i interactiu que té el professorat; pero en realitat aquest és el
cami de la recerca, o un dels objectius finals, sota la perspectiva que I'Us dels
mitjans es porta a terme a partir de la practica pedagodgica i que és aquesta la
gue determina I'Us que se'n fa dels mitjans i no a la inversa.

En aquest sentit, encara que la investigacidé, com a tesi doctoral, es vol centrar
exclusivament en la percepcié del disseny multimédia i interactiu per part dels
professors, al mateix temps no deixem de banda, en cap moment, el propi marc
referent al voltant de la tecnologia educativa en qué ens movem i per aquesta
rad les glestions relatives a I'Us del mitja ens son d'interés.



