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Infroduccion

Vivimos inmersos en un mundo de Tecnologias, desde que comenzamos
el dia nos servimos de ellas para mejorar nuestras condiciones de vida hasta un
punto en el cuando no podemos disfrutarlas, nos vemos fuertemente limitados.
Por las mananas nos despertamos con el sonido de nuestro moévil, amenizamos
el camino al frabajo con la musica de nuestro ipod, revisamos el correo
electrénico, leemos la prensa en Internet, sacamos dinero con nuestra tarjeta
de crédito, reservamos viagjes o billetes de tren y autobuUs a través de Internet,
nos reimos con el video de moda que estd “colgado” en Youtube... Por tanto,
podemos afirmar sin miedo a equivocarnos que las TIC son importantes, dentro
de la sociedad en la que vivimos y que son muchos los cambios que éstas han
infroducido en nuestras vidas, cambios en la forma de comunicarnos, en la
forma de pensar, en la manera de estructurar nuestro trabajo...cambios que

pueden ser de cardcter social, personal y econdmico, entre otros.

Las TIC han propiciado avances importantes en nuestra sociedad,
denominada sociedad de la informacion o el conocimiento y entendida como
una sociedad en la que “... fodos puedan crear, acceder, ufilizar y compartir
informaciéon y el conocimiento, para hacer que las personas, las comunidades

y los pueblos puedan desarrollar su pleno potencial y mejorar la calidad de sus



vidas de manera sostenible”!. Si ya nadie se atreve a discutir que nos
encontramos inmersos dentro de una nueva sociedad, consideramos
necesario, siguiendo a Cabero (2007), sintetizar las caracteristicas mas

importantes de la Sociedad de la Informacion:

e Una de las principales caracteristicas es la globalizaciéon de las

actividades econdmicas y por ende, globalizacion de la Sociedad.

e Pero no sélo globalizaciéon econdmica, tambien se estd produciendo

una globalizacién cultural de ocio y de esfilos de vida.

e Las TIC se consideran dentro de esta sociedad, un elemento bdsico

para su desarrollo y potenciacion.

e Se producen cambios importantes en los conceptos de tiempo vy

espacio.

e La amplitud y la rapidez con que la informacidon estd a disposicion de los
usuarios hace que nos enconfremos con un verdadero exceso de

informacion.
e Se dauna presencia de las TIC en todos los sectores de la sociedad.
e Caracterizada por el “aprender a aprender”.

¢ Incorporacién de las TIC no se estd dando por igual en todos los lugares

por lo que se estd produciendo una brecha digital.

e Aparicidon de un nuevo fipo de inteligencia, denominada inteligencia
ambiental, producto de la inteligencia que existe en el mundo como

consecuencia de la interaccion que tenemos con las TIC.
e Paso de una inteligencia de memoria a una inteligencia distribuida.
e Dinamismo y complejidad.

e Sociedad de redes en la que individuos e instituciones estdn

interconectados.

Denfro de esta nueva realidad social en la que nos enconframos con los
medios, es iremediable que los cambios también se hayan introducido en la

esfera educativa, ofreciendo un amplio abanico de posibilidades tanto en la

' Unién General de Telecomunicaciones (2003, 4).
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educaciéon formal como la no formal. El tfrabajo que aqui presentamos se
centra en los cambios referidos a los contenidos, en concreto vamos a hablar
de una innovacion en torno al diseno de materiales, denominada Objetos de
Aprendizaje. Como veremos a lo largo del capitulo dos, son muchas las
definiciones surgidas en torno a este término, no obstante, podriamos resumir el

concepto diciendo que:
e Esun material en red.

e [Es concebido como herramienta de ensenanza y con un modelo

diddctico subyacente, y

e Que incorpora un fichero de metadatos que lo describen.

Dicho en pocas palabras y de forma simple, un contenido diddctico en
red descrito por unas etiquetas -unos metadatos- constituye un objeto de

aprendizaje.

Este trabajo se estructura en torno a dos grandes apartados formados
por cinco capitulos. En la primera parte se realiza una aproximacion tedrica
sobre el tema de los Objetos de Aprendizaje, para posteriormente explicar la
experiencia llevada a cabo en torno al uso de los OA. La experiencia se realizé
en el marco de un proyecto mds amplio desarrollado por el Grupo de
Investigacion de Tecnologia Educatfiva de la Universidad de Murciq,
cenfrdndose nuestro proyecto de investigacion en la experiencia de frabajo

con Objetos de Aprendizaje desarrollada con los alumnos.

En el capitulo uno se habla de las TIC en general y de las implicaciones

que tiene la infroduccidn de éstas en la ensenanza.

En el capitulo dos, abordamos de lleno el concepto de Objeto de
Aprendizaje. Para comenzar hacemos una breve aproximacion sobre el diseno
de materiales digitales para la ensenanza. Posteriormente nos acercamos a la
definicion de OA intentando llegar a la definicion que mds se aproxima a
nuestra idea de los mismos. Consecutivamente hablamos de sus
caracteristicas, comentamos diferentes metdforas surgidas en torno al tema y
enframos en las definiciones de repositorio de objetos de aprendizaje

(bibliotecas digitales) y metadatos (etiquetas que nos dan informacion sobre el
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Objeto de Aprendizaje). Para concluir con este capitulo comentamos las

implicaciones en la ensenanza del trabajo con Objetos de Aprendizaje.

En el capitulo tres nos centramos en las diferentes experiencias llevadas
a cabo con Objetos de Aprendizaje tanto en el dmbito nacional como

intfernacional.

La segunda parte de este trabajo se compone de dos capitulos. En el
capitulo 4 se describe la experiencia llevada a cabo. En primer lugar se
explicita todo el diseho metodolégico de la investigacion, se describe la
poblacion que ha participado, los instrumentos de recogida de informacion

empleados y los resultados del andlisis de datos llevado a cabo.

En el capitulo cinco se recogen las conclusiones de la experiencia
desarrollada con los Objetos de Aprendizaje. Las conclusiones que
presentaremos a continuacion enfatizan la dimension pedagdgica de la
experiencia, tanto en los aspectos referidos a la planificaciéon del proceso de
ensenanza-aprendizaje como el diseno de la accién formativa con los
docentes y la integracion de los objetos de aprendizaje disenados para la
ensenanza de las matemdaticas. Asimismo, en las conclusiones atenderemos a
la dimension personal del alumno, haciendo hincapié en la informacién
obtenida sobre las destrezas y capacidades identificadas en los alumnos
durante el proceso de andlisis de los datos. Por Ultimo, reflexionaremos sobre la
dimension tecnoldgica, las herramientas incorporadas y las dificultades y
ventajas encontradas para su intfegracion en modelos de ensefanza usando

las TIC en la ensenanza secundaria.



Capitulo 1
Ensenar y aprender en un mundo de Nuevas
Tecnologias.

1.1. La educacion en proceso de cambio:

Como ya hemos comentado en la infroduccion de este trabajo, las TIC
generan cambios importantes en la sociedad. Dentro de esta nueva realidad
social en la que nos encontramos con los medios, es iremediable que los
cambios también se hayan intfroducido en la esfera educativa, ofreciendo un
amplio abanico de posibilidades tanto en la educacion formal como la no
formal. Como senala Martinez (2003), la ensenanza es un singular proceso de
comunicacion que no puede quedar al margen de las transformaciones que
la tecnologia incorpora en la sociedad. Las tecnologias por tanto, demandan

cambios en la educacion.

Siguiendo a Adell (1997) y a Martinez y Prendes (2003) los cambios mas

significativos generados por el uso de las redes, serian los siguientes:

e Cambio en las condiciones espaciales y tftemporales que
condicionan la educacién y que generan nuevos enfornos de
ensenanza-aprendizaje. Estos enftornos son mas flexibles que los
tradicionales y permiten que la educacidn sea un proceso

compatible con las actividades diarias de las personas.
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e Aprendizaje a lo largo de toda la vida. En la sociedad actual ya no
existe un modelo de formacidén puntual y en un momento
determinado de la vida. Gracias a la mayor flexibilidad de los
entornos, las personas tienen la posibilidad de seguir formdndose

continuamente.

e Necesidad de redefinir nuestro concepto de distancia teniendo en
cuenta ofros aspectos del mismo (no sdélo la distancia fisica,

también la cultural, lingUistica o comunicatival).

e Nuevos modos de construir el conocimiento (entendiendo aqui la

colaboracion como filosofia que sustenta la red).
e Interactividad tanto cognitiva como instrumental.

e Nuevos roles para docentes y discentes: es inevitable que los
protagonistas del proceso de ensenanza-aprendizaje tengan que
cambiar. El profesor asume un nuevo papel, ya no es un tfransmisor
de informacién, ya que los contenidos estdn en la red, por tanto se
convierte en un facilitador del aprendizaje, asumiendo los alumnos

un papel activo en este proceso.

e Nuevos roles de las instituciones educativas qua ya no solo se
ocupan de que sus miembros se formen en un momento concreto,
si No que se encargan de garantizar la formacién posterior a ese

periodo a fravés de cursos, posgrados, masters...

e Nuevos materiales de ensenanza-aprendizaje. Es necesario
aprovechar las posibilidades que nos ofrecen estos nuevos soportes
para apoyar el proceso de ensenanza-aprendizaje. En torno a este
cambio gira nuestro trabajo, la creacion de materiales (OA) para

la ensenanza.

Todos estos cambios nos invitan a pensar en la educacidén de una
manera diferente a la que hemos entendido siempre. La duracion de los
aprendizajes, los roles de profesores y alumnos, el papel de las instituciones que

ofrecen formacién, los contenidos de ensenanza, la planificacion de las
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clases...todo se ve afectado por la infroduccion de las tecnologias aunque en
palabras de Martinez (2003) “los sistemas escolares han ido incorporando las
distintas fecnologias, medios audiovisuales en general, de forma mds o menos
anecddtica y sin que dicha incorporacion haya supuesto ningun tfipo de
influencia en la revision de las metodologias requeridas para un uso mMAs
técnicamente acorde con las posibilidades que los nuevos medios propician”
y a continuacidon matiza la afirmacion anterior diciendo “Las Nuevas
Tecnologias de la comunicacién se configuran en relacidbn con unas
cualidades y caracteristicas muy singulares; pese a ello son susceptibles de ser
incorporadas a los sistemas escolares sin que éstos requieran una revision de 1os

criterios diddacticos con los que se hacen”.

En este punto es interesante recordar las tres posibles reacciones que
presentan los centros docentes a la hora de adaptarse a las TIC y al nuevo

contexto cultural, Aviram (2002):

e Escenario tecndcrata: en este escenario el autor identifica a aquellos
centros que realizan pequenos ajustes, centrdndose en primer lugar en
la “alfabetizacion digital” de los estudiantes y en la utilizacion de las
TIC como instrumento para procesar y buscar informacién y materiales

didacticos. Se aprende sobre TIC y se aprende de las TIC.

e Escenario Reformista: los centros educativos que conforman este
escenario dan un paso mMmds respecto a los anteriores ya que se
infroducen cambios en las prdcticas docentes que apuntan mds a
métodos de ensenanza-aprendizaje consfructivistas y contemplan las
TIC como un instrumento cognitivo para realizar actividades

colaborativas.

e Escenario holistico: en este escenario encontramos los centros que
reestructuran por completo todos sus elementos para la efectiva

infroduccién de las TIC.

El cambio es necesario, de lo confrario nos encontraricmos dentro de
una sociedad estdtica (Fullan, 2002) y éste ha de darse en nuestras

instituciones de formacién si queremos que TIC y educacidon caminen en el
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mismo sentido: el de facilitar el proceso de ensenanza-aprendizaje poniendo

como eje central al alumno y sus necesidades.

Las nuevas posibilidades y los nuevos mercados educativos que se
abren con los cambios que hemos mencionado tienden a configurar nuevas
formas de entender la educacion y especialmente la institucion educativa
superior. Por tanto a la hora de hablar de cambios en la ensenanza, es
inevitable que estos partan desde la Universidad, ya que es en sus aulas donde
se forma a los futuros profesionales de la educacion y por tanto en inevitable
que esta tenga que adaptarse en primer lugar a los nuevos requerimientos
sociales. El problema estd en que los cambios son lentos y la institucion
educativa superior no cambia a la velocidad que lo hace la sociedad. A pesar
de lo anterior, ya hemos sido testigos del nacimiento de nuevos modelos
institucionales y de la transformacion de otros muchos, desde Universidades
enteramente On-line hasta propuestas de formacidon superior ofrecidas por
empresas publicas o particulares y subcontratadas total o parcialmente a otras

instituciones.

Silvio (2004) recoge una serie de nuevos requerimientos deseables en la
educacién superior que se pueden resumir en: proveer mds y de mejor
calidad, de una manera mds accesible y equitativa, con una mayor cobertura
demogrdfica y cognoscitiva, adecuada a las necesidades de la sociedad, sin
fronteras ni barreras... Por ofra parte Salinas (2007) recoge una serie de
cambios a los que las instituciones educativas de educacién superior tienen
que enfrentarse, estos cambios giran en forno a fres aspectos: la produccion
de nuevos materiales, ya que es necesario que estos den al alumno la
capacidad de crear su propio aprendizaje; los sistemas de distribucion de
materiales, que han de estar apoyados en redes de aprendizaje; y los sistemas

de comunicacion, siendo su caracteristica principal la interaccion.

En definitiva podemos decir, que la nueva realidad en la que nos
encontramos se ve aun mds afectada por la infroduccién de las TIC y que
inevitablemente, tarde o temprano el cambio se producird. Consideramos
necesario para concluir este apartado, sintefizar aguellos cambios que

consideramos claves y que han de darse en la educacién para conseguir una
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sinergia efectiva entre TICS y educacién. Siguiendo a Marqués (2000) podemos

decir que los cambios principales son los siguientes:

Importancia creciente de la educacion informal: Gracias a la
presencia de los medios de comunicacioén, cada vez son mdas
importantes y numerosos los aprendizajes que las personas realizamos
informalmente. Cada vez sabe mds y aprendemos mdas cosas fuera de

la escuela.

Nuevos contenidos curriculares: Necesitamos nuevas competencias
ya que los profundos cambios en la sociedad (comentados
anteriormente), exigen una nueva formacion de base para los
jovenes. Se hace necesaria por tanto la alfabetizacion digital de
nuestros jovenes y la adquisicion por su parte de nuevas
competencias relacionadas con la busqueda y seleccidon de

informacion, el andlisis critfico de la misma...

Nuevos instrumentos TIC para la Educaciéon, que realizan diferentes
funciones: fuente de informacion, canal de comunicacién, medio de
expresion, instrumento cognitivo de gestion, recurso interactivo, medio

ludico...
Amplia oferta de formacion permanente y teleformacion.

Aparicion de nuevos entornos virtuales de aprendizaje (EVA), que
sirven para implementar la ensenanza totalmente a través de ellos o

para apoyar las clases presenciales.

Necesidad de formacion diddctico-tecnoldgica del profesorado: el
profesorado necesita una “alfabetizacion digital” para poder integrar

los instrumentos tecnoldgicos en su practica docente.

Los centros deben realizar una labor compensatoria frente a la brecha
digital, para ello ademds de asegurar la alfabetizacion digital de la
qgue bandbamos anteriormente han de facilitar el acceso a los
equipos en horas extraescolares, para aquellos alumnos que no

tengan ordenador en casa.

Mayor conocimiento de las instituciones educativas que conlleva a

una mayor calidad de las mismas.
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1.2. Las TIC en el aula

Las TIC nos ofrecen un amplio abanico de posibilidades en la ensenanza

que debemos tener en cuenta a la hora de implementarlas y que requieren

sobre todo una reflexion previa sobre su oportunidad y pertenencia (Martinez,

2006).

Siguiendo a Cabero (2000), podemos decir que las TIC se pueden

infroducir en el contexto educativo desde diferentes perspectivas:

Como recurso diddctico: en este caso estariamos haciendo
referencia al uso de las TIC como un medio mds para

implementar en el proceso de ensenaza aprendizaje.

Como objeto de estudio: denfro de estas situaciones nos
referimos al estudio en concreto de las TIC, por ejemplo un
curso sobre como hacer un blog, o formacion para profesores

en el uso de Nuevas tecnologias.

Como elemento para la comunicacion y la expresion: las
posibilidades que nos ofrecen las TIC en este sentido son
muchas y muy variadas, desde el correo electronico que
facilita la comunicacion entre alumnos y profesores, hasta los
foros y las wikis, en donde ademds de establecerse
comunicacion se puede generar conocimiento
colaborativamente, pasando por las tutorias virtuales, los Chat,

la mensajeria instantdnea.

Como instrumento para la organizacion y gestion educativa:
las TIC sirven de apoyo a la gestion y organizacion académica
agilizando procesos administrativos, como los relacionados con
las maftriculaciones de alumnos en los centros, comunicacion

de notas, consultas de expediente...
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e Y como instrumento para la investigacion: en este caso
estariamos haciendo referencia al uso de las TIC como apoyo
para la mejora de la investigacion. El uso de redes de
profesionales de diferentes dmbitos, facilita el trabajo y la
investigacion en las dreas correspondientes. Concretamente
en el drea de Tecnologia Educativa, encontramos Edutec:
Asociacion para el desarrollo de la Tecnologia Educativa y de
las Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacion. A través de
su Comunidad Virtual es posible que los profesionales de este
ambito encuentren informacioén especializada,

documentacion, foros, anuncios...

En relacion con lo anterior, Martinez (2006) senala tres grandes dmbitos

de aplicacion de las Nuevas Tecnologias: administracion, investigacion y

docencia.
| Medios de seguimiento y control. | | Herramientas de trabajo. |
| Medios didacticos. I—» Docencia -—| Medios para colaboracion. |
| Nuevas tecnologias para la comunicacion
| Sistemas de informacion. / | Medios de colaboracion y difusion |
| ¥ I’ ~ Ly
Administracion Investigacion
t i
| Herramientas de gestién | | Herramientas de investigacion |
llustracién 1. Ambitos de aplicacién de las TIC en la educacién (en Martinez 2006).

Siguiendo los planteamientos del autor, vamos a explicar
resumidamente el dmbito de infroduccion de las TIC en la docencia, ya que el
trabajo que aqui presentamos se centra principalmente en estos aspectos. En
el esquema que se presenta arriba se habla concretamente de cuatro

apartados dentro de las TIC en la docencia:
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e Medios de seguimiento y confrol: en este caso las TIC serian un
apoyo a la gestion de los centros, que también
comentdbamos anteriormente, pero en este caso referido
concretamente a las tareas de los profesores. Gracias a la
infroduccién de las TIC en la labor docente, los profesores
tienen acceso a una gran canfidad de informacion
actualizada sobre sus alumnos, pueden acceder rdpidamente
a expedientes, trabajos y por otro lado también se puede
establecer comunicacion enfre los miembros de la comunidad

escolar...

e Herramientas de frabagjo: en este sentido entendemos las TIC
como instrumento de trabajo, ya que se nos ofrecen como
herramientas que abren nuevas posibilidades de tareas a
desarrollar. Es necesario tenerlas en cuenta en la planificacion
para que su uso y posibiidades no se queden como una

actividad anecddtica y carente de rigor.

e Medios diddcticos: cuando hablamos de las TIC en la
docencia como medio diddactico, nos estamos refiiendo a las
posibilidades que estas tienen para ayudar al proceso de
ensenanza-aprendizaje disenado por los docentes. Nos
enconframos con cuatro grandes posibilidades; presentacion
de la informacion, evaluacion, ampliacion de la comunicacion
y medio para el trabagjo auténomo del alumno. En este caso
estariamos hablando de tecnologias y medios, disenados

especificamente para ensenar.

e Medios para la colaboraciéon: por ultimo, nos referimos a las
posibilidades de las fecnologias como herramientas
facilitadoras de la colaboracién, tanto de alumnos como de

profesores.

Las redes son la base de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y todas las posibilidades que nos ofrecen se pueden simplificar

en dos escenarios diferentes (Martinez y Prendes 2003):
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e Redes para la Ensenanza:

En esta situacion las redes por si solas facilitarian la puesta en préctica
de la ensenanza, a través de procesos conocidos como Teleensenanza.
Hablamos de las redes como instrumento que posibilita el desarrollo de
procesos de ensenanza aprendizaje, cuando los actores de este proceso

(alumnos y profesores), se encuentran en diferentes espacios y/ tiempo.
e Redes en la Ensenanza:

En este caso estariamos entendiendo las redes como un medio mds
dentro de la ensenanza formal. Si entendemos las TIC como un elemento
curricular mds, tenemos por tanto que reflexionar sobre sus posibilidades a la
hora de integrarlas en el curriculum vy siguiendo a Martinez (2006), podemos
decir que se hace necesaria una reflexion previa sobre diferentes elementos y
sobre diferentes variables que influyen, antes de hablar de su integracion
didactica ya que la incorporacion de las TIC no genera un espacio NUevo si No
que ha de intfegrarse en una que ya existe y por lo tanto es necesario contar

con las cualidades del mismo.

Estamos de acuerdo con Martinez (2003) en que la ensenanza es un
singular proceso de comunicacion, y por lo tanto se hace necesario prestarle
especial atencion al proceso comunicativo, a las necesidades de tratamiento
de la informacién y a las necesidades comunicativas, a la hora de intfroducir

las tecnologias en el mismo.

Una vez que hemos tenido en cuenta los factores relacionados con el
proceso de comunicacion, aparecen una serie de variables generales que no
debemos obviar y que condicionan la incorporacion de las TIC en el aula.
Resumiendo lo expuesto por Martinez (2006), las variables abarcan toda la
realidad educativa y todos los sujetos que intervienen en ella. A confinuacion

exponemos brevemente cada una de ellas:

e Variables evolutivas: la evolucion de los sujetos es un factor
determinante a la hora de incorporar una determinada

tecnologia, por lo tanto es importante no olvidar las
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caracteristicas de los sujetos que forman parte del colectivo en

el que vamos a incorporar las TIC.

Variables fisiologicas: relacionadas con la posibilidad de utilizar
determinados érganos que se emplean en la comunicacion
humana. Es importante tener en cuenta estas variables en un
doble senfido, por un lado para tenerlas en cuenta a la hora
de incorporar la tecnologia y por ofro lado para que con
apoyo de la tecnologia se facilite la superacion de las

limitaciones.

Variables culturales: la cultura marca las bases de la
comunicacion y por tanto es un factor clave conocerla para

efectuar una introduccion adecuada de las TIC.

Variables relacionadas con el desarrollo socioecondmico: el
desarrollo  tecnolégico del pais, normalmente va en
consecuencia del desarrollo econdmico. Las tecnologias
evolucionan rdpidamente y su adquisicion o no, dependerd de

las posibilidades econdmicas con las que contemos.

Variables relacionadas con la situacion de los sistemas
educativos: dentro de este grupo de variables entran aquellas
propias de los centros, algunos aspectos a contemplar serian la
dispersidn y nimero de centros en relacion con la poblacién, la
formaciéon inicial 'y permanente de los profesores, las

infraestructuras escolares, actitud de alumnos y profesores...

Las variables relacionadas con la situacion de los sistemas educativos,

son claves para la integracion de los medios. Por lo tanto cuando decidimos

infroducir las TIC en la ensenanza a veces Nnos encontramos con unas

caracteristicas que pueden no ser propicias para tal efecto. Siguiendo la

propuesta de Escudero, asumida por Martinez y Prendes (2003), podemos decir

que la respuesta para integrar los medios en el aula viene dada por el

Proyecto Educativo de Cenftro, que situa a los medios en relacion con todas las

curriculares:  objetivos, contenidos, metodologias, contextos,
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principios de actuacion docente. De este modo los medios pasarian a ser un
elemento curricular mds que afectard y se verd afectado por el marco escolar
en el que se inserte. En el cuadro que presentamos a continuacion se refleja
este proceso de introduccion de los medios en el proyecto educativo de

centro.

/ CONTEXTO

Estructura

Modelo curricular

Modelo de toma de decisiones
Rol del profesor

Sistemas de comunicacion
Disponibilidad de recursos

ESCUELA

MEDIOS > <}é
Cultura # Cultura T
mediatica escolar

\ /
\——% 7 )

\ e o/ |

) Percepciones?
¢ Expectativas —_— PROYECTO
metas EDUCATIVO

AN

— Metas, objetivos
— Contenidos
— Métodos

— Experiencias de
aprendizaje

— Principios de

k actuacién docente /

llustracién 2. Integracién curricular de los medios (en Martinez y Prendes 2003)

Para concluir, podemos recordar, fomando lo expuesto por Clark
(1983) que siempre que pensemos infroducir medios en la ensenanza hemos
de plantearnos al menos tres cuestiones iniciales, 3por qué este medio?, 3por
qué aqui? y gPor qué ahora? Planteamiento que a pesar de su edad sigue
estando vigente en la actualidad. Una vez que hayamos dado respuesta a
estas cuestiones, es hora de plantearse la integraciéon del medio en concreto
en nuestras prdcticas diarias, atendiendo siempre a todos los aspectos que

hemos expuesto a lo largo de este apartado.
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Capitulo 2.
Ideas generales sobre Objetos de Aprendizaje

2.1. Contenidos digitales para la ensenanza.

El frabajo que aqui presentamos se centra en una novedad en torno al
diseno de materiales, los objetos de aprendizaje, por lo que consideramos que
puede ser interesante realizar una breve aproximacion al tema del diseno de

material digitales para la ensenanza.

Cuando hablamos de diseno de materiales diddcticos para la red,
estamos de acuerdo con Salinas (2003), en afirmar que estos materiales forman
verdaderos paquetes diddacticos, infegrados por audio, video, diaposifivas... y
que configuran desde materiales cerrados para apoyar la ensenanza

presencial, hasta materiales de cardcter abierto para ensenanza a distancia.

En primer lugar es importante tener claro lo que apuntan Cabero y
Gisbert (2005) acerca de que los materiales diddcticos que con

independencia de su formato, deben permitir:

e Aprender a aprender.
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e Construir conocimiento.
e Establecer relaciones entre conocimientos.

e Facilitar la autoevaluacion y el control del proceso de

aprendizaje.
e Aprender a analizar y aplicar los conocimientos existentes.

e Estimular al estudiante.

En un frabajo posterior, Cabero, Gisbert y Barroso (2006) afirman que la
calidad de estos materiales dependerd fundamentalmente de la capacidad
a la hora de estructurar los contenidos, teniendo siempre en cuenta los
recursos metodoldgicos y diddcticos con los que confamos y que resultan mds
apropiados para la consecucidon de los objetivos de aprendizaje que

pretendemos.

El formato digital nos abre un amplio abanico de posibilidades que
debemos aprovechar, el problema estd en que, como dice Barfolomé (2004),
cuando creamos materiales digitales nos limitamos a introducir los libros dentro
del ordenador, reproduciendo las mismas formas de organizacion de la
informacion empleadas en los materiales y libros en papel. Como senala el
autor, el papel es un excelente material que se ha mostrado muy eficaz
tiempos atrds, por lo tanto no es necesario que le demos al soporte electronico
la misma funcionalidad que al papel, ya que el primero cuenta con
posibilidades que el segundo no nos permite. Las principales posibilidades del

formato digital son, siguiendo a Duarte (2003):

e Capacidad de hipertexto: el material digital nos permite
presentar la informaciéon de una forma nueva que va mas alld
del texto lineal. De este modo la informacién que presentemos
estard  entrelazada, siendo posible navegar por ella

estableciendo ifinerarios propios por parte del alumno.

e Capacidad de soportar informacion en formato multimedia: los
contenidos digitales nos permiten incluir texto, audio, video,

imdgenes fijas y animadas...
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e Interactividad: gracias al material digital, es posible establecer
interactividad enfre los sujetos implicados en el proceso de
ensenanza aprendizaje (interactividad cognitiva) y entre el
sujeto y la maquina (interactividad instrumental) (Prendes
2003). Esta posibilidad permite hacer del alumno un sujeto mds
activo dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje ya que
dependiendo del grado de interactividad establecido, el
alumno va a poder ir construyendo su propio itinerario

formativo.

e Flexibilidad: el material digital es mas flexible y gracias a esta
mayor flexibilidad es posible adaptarlo dependiendo de las

necesidades de cada momento.

¢ Informacidén en la pantalla: se hace necesario adaptarse a una
nueva forma de presentar la informacidén en el ordenador ya
que la pantalla nos abre un amplio abanico de posibilidades.
Como senala Bartolomé (2004) hasta ahora se ha considerado
el material electronico como un nuevo soporte para los viejos
contenidos, por lo tanto se hace necesario que le demos un
nuevo sentido y organizaciéon a la informacion que colocamos
en el ordenador, la pantalla equivalente a la pdgina,
representaria una unidad conceptual de contenido con un

mensaje de significado completo.

e Usabilidad y accesibilidad: Es necesario que el material digital
que Utiicemos se adapte a estas dos caracteristicas. La
accesibilidad hace referencia a las facilidades de acceso al
material por parte del alumno vy la usabilidad se refiere al facil
uso (que el material con el que trabaje el alumno sea intuitivo y

amigable).

Para concluir este apartado nos gustaria volver a llamar la atencion
sobre la idea expuesta por Bartolomé (2004), a la hora de hablar de
contenidos digitales. El soporte electronico no va a competir con el papel,

simplemente hay que darle a cada uno el uso correspondiente y se hace
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necesario por tanto conocer las nuevas posibilidades que tenemos con el

material digital ya que de ese modo le daremos el uso adecuado.

2.2. Definiendo Objetos

sDe qué hablamos cuando nos referimos al concepto de objeto de
aprendizaje? Resulta bastante complicado encontrar una Unica definicidon
vdlida y que esté aceptada universalmente ya que existe una amplia discusion
respecto del término.?

Muirhead y Haughey, (2003), sugieren que las diversas definiciones en
torno al término dan un especial énfasis a alguno de los componentes del
tandem Objeto de Aprendizaje, unas centrdndose mds en el hecho de que
son objetos y ofras en el aspecto educativo.

Si nos centramos en el hecho de que son objefos, encontramos
definiciones como la realizada por la NLI (National Learning Infrastructure
Initiative, 2003) en Estados Unidos, que se refiere a los objetos de aprendizaje
como “recursos digitales siempre modulares que son usados para apoyar el
aprendizaje”; o la realizada por el Comité de Estandares de Tecnologias del
Aprendizaje, que nos ofrece una definicion que resulta ser algo ambigua,
dado gue se refiere a los OA como “cualquier entidad, digital o no digital, la
cual puede ser usada, re-usada o referenciada durante el aprendizaje
apoyado por tecnologia”(2003). Estas definiciones nos sirven como primera
aproximacion pero se hace necesario incidir mdas en el aspecto pedagdgico
de los OA.

Wiley (2000), asegura que un objeto de aprendizaje puede ser
“cualquier recurso digital que puede ser reutiizado para facilitar el
aprendizaje”. Dentro de esta definicion, siguiendo al mismo autor podemos
incluir cualquier cosa que pueda ser distribuida a través de la red, sea grande
o0 pequena. Podemos entender por tanto como recurso digital reutilizable
tanto imdgenes, fotos, texto, cortos de video o audio, pdginas web,

presentaciones visuales...

2 Sobre este particular recomendamos la lectura del capitulo Connecting learning
objects to instructional design theory: A definition, a metaphor, and a taxonomy de
Daivid Wiley (Wiley, 2000), en donde el autor hace un recorrido de todas las
definiciones existentes hasta el momento de publicacion.
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En este punto, el relativo a incidir mas en el componente pedagdgico,
nos parece interesante la definicibn dada por Varas (2003), ya que
consideramos que resume adecuadamente el sentido de los objetos de
aprendizaje:

“Los Objetos de Aprendizaje son piezas individuales autocontenidas y
reutilizables de contenido que sirven a fines instruccionales. Los Objetos de
Aprendizaje deben estar albergados y organizados en Meta-data de manera
tal que el usuario pueda identificarlos, localizarlos y utilizarlos para propodsitos
educacionales en ambientes basados en Web. Los potenciales componentes
de un Objeto de Aprendizaje son:

-Objetivo instruccional

-Contenido

-Actividad de estrategia de aprendizaje
-Evaluacion”

De la misma manera que L'Allier (1997), entiende los Objetos de
Aprendizaje como la estructura minima independiente que contfiene un
objetivo, una actividad de aprendizaje y un mecanismo de evaluacion.

En ocasiones para facilitar su explicacion muchos autores han recurrido
al uso de metdforas. Wiley (2000) ya utilizd una que posteriormente ha sido
empleada en infinidad de explicaciones sobre el tema, “la metdfora del
Lego”. De todos es conocido el juego de Lego, en el que a base de pequenas
piezas que se pueden reutilizar cuantas veces se desee, se puede construir un
castillo, un barco, una nave espacial...por lo que dado un conjunto de piezas,
las combinaciones posibles son casi infinitas. Esta es una de las formas mads
simples que se ha utilizado para explicar el uso pedagdgico de los objetos de
aprendizaje.

Con esta metdafora explicamos el sentido de los objetos (piezas de lego)
que distribuidos y organizados de un determinado modo formarian contenidos
de aprendizaje (castillos o estructuras con sentido distinto dependiendo del
orden que establezcamos). Sin embargo, aiade Alvarez que “supone un juego
con piezas iguales y su andlisis simplista es sélo en funcion de la reusabilidad”
(2003). A continuacién, mostramos una tabla donde quedaria estructurada la
relacion entre un juego de LEGO vy los objetos de aprendizaje segun este

mismo autor:
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Juego de LEGO

Ambiente de Objetos

Un juego de LEGO puede fener

varios fipos de piezas

Un ambiente orientado o basado en

objetos requiere tener varias clases.

Existirdn varias piezas de LEGO por

cada fipo

Se pueden encontrar todos los objetos

que se requieran de una clase.

Cada pieza tiene un color, forma y

famano.

Cada objeto tiene un estado que

define sus caracteristicas propias.

Para su ensamblaje las piezas se

deben girar y encajar

Cada objeto ftiene métodos que
definen las acciones necesarias para su

uUso.

Cada pieza se puede combinar

con cualquier ofra del mismo tipo

Cada objeto puede ser combinado

con ofro objeto de la misma clase,

Una pieza de un tipo se puede

combinar con ofra sélo si encajan.

Un objeto se puede combinar con
objetos de ofras clases, sélo si sus

métodos lo permiten.

de

mayor tamano, combinando dos o

Se pueden construir piezas

mas piezas bdsicas.

Se puede construir un objeto de mayor

tamano a partir objetos mds bdsicos.

Es necesario conocimientos bdsicos

previos para un correcto ensamble

Es necesario conocer los conceptos de

objetos, <clases y de lenguqgjes

computacionales orientados a objetos.

El objetivo de aprendizaje, requiere

de un programa de actividades de

Un programa de actividades de

aprendizaje se puede implementar con

aprendizaje. un lenguaje de programacion basado
en objetos de aprendizaje.
llustracién 3. Composicién de un objeto segin el Paradigma de Orientacién a

Objetos (Alvarez 2003)

Una alternativa a la metdfora del Lego, también empleada por Wiley, es
la de la comparaciéon de los Objetos de Aprendizaje con dtomos, ya que para

éstos solo existen una serie de combinaciones prefijadas por su propia
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estructura. Los atomos (y los OA) requieren a alguien con conocimientos de
teoria atodmica (instruccional, en el caso de los OA) para combinarlos con
resultados satisfactorios. Por tfanto es necesario que la estructura de 1os mismos
esté bien definida y explicada en los metadatos (concepto que explicaremos
mds adelante) que todo Objeto de Aprendizaje contiene. Esta nueva
metdfora incide en dos aspectos clave, por un lado la necesidad de que los
Objetos de Aprendizaje contengan informacién sobre si mismos y por ofro lado
la necesidad de que los profesores dispongan de conocimientos y formacién
respecto al tema.

Algunas de las definiciones que hemos aportado hasta el momento,
hacen referencia al uso de OA como apoyo al proceso de ensenanzo-
aprendizaje y ése es el sentido que nosotros le damos en este frabajo, aunque
es necesario matizar que existen otras definiciones que enfienden los OA como
entidades que por si solas pueden facilitar el aprendizaje, como ocurriria en el
caso de la teleensenanza. De estas definiciones que apoyan el uso de OA
como Unicos recursos para facilitar el aprendizaje, hemos seleccionado la que
aportan Relan y Gilliani (1997) que asocian el concepto de Objeto de
Aprendizaje con el de formacion mediante Internet, y la definen como '"la
aplicacién de un repertorio de estrategias instruccionales orientadas
cognitivamente vy llevadas a cabo en un ambiente de aprendizaje
constructivista y colaborativo, utilizando los atfributos y recursos de Internet”.

Se hace francamente dificil decantarse por una Unica definicion. En
realidad, algunos dirian que es innecesario entrar en la conceptualizacion de
algo que ya no “vive"... no olvidemos que Wiley (2002 y 2006), considerado por
algunos padre y verdugo de la criatura, anuncié su nacimiento y
posteriormente su muerte. No obstante, podriamos resumir el concepto
diciendo que:

e [Esun material enred.
e [Es concebido como herramienta de ensenanza y con un
modelo diddctico subyacente, y

e Que incorpora un fichero de metadatos que lo describen.
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Dicho en pocas palabras y de forma simple, un contenido diddctico en

red descrito por unas etiquetas -unos metadatos- constituye un objeto de

aprendizaje.

llustracion 4. Composicién bdsica de un Objeto de Aprendizaje

Desde nuestro punto de vista los Objetos de Aprendizaje son la

denominacién mds extendida (e internacional) que designa un medio

diddctico reutilizable en red, con las particularidades que esta definicidn

conlleva:

Es un medio, es decir, es un todo complejo que tiene una entfidad
instrumental (como documento electrénico, como archivo), y
una entfidad simbdlica (que incluye una informacién, con una
estructuracion y un lenguaje especifico) (Cabero, 1999).

Es un medio diddctico (no de ensenanza), entendido como un
elemento (es decir, como objeto en si mismo) que ha sido
disenado para servir en un proceso educativo (Prendes, 1998).
Reutilizable, porque ha sido configurado (instrumental vy
simbdlicamente) para poder ser de utilidad en diferentes
procesos educativos por usuarios diversos. Los contenidos de
aprendizaje se dividen en pequenas unidades de insfruccion
apropiadas para poder utilizarlas en varios cursos (Rebollo,
2004:10).

Y en red, evidentemente en el sentido mds tecnoldgico de la
palabra (refiiéndonos a redes telemdticas, interactividad
instrumental), pero también en el sentido de redes de
profesionales, de aprendices, docentes, etc. (redes sociales,

interactividad cognitiva) (Prendes, 1995).
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Algunas de las caracteristicas mds importantes que podemos destacar
de los mismos son las siguientes (Martinez y Prendes, 2007)

e Breves: Esta caracteristica hace alusion al tamano de los OA,
cuanto mds pequenos son, mds sencilla serd su aplicacion en
contextos diferentes.

e Independientes: Relacionado con la caracteristica anterior los
OA, han de ser independientes, es decir, por si solos han de
facilitar el aprendizaje.

e Combinables: los OA posibilitan su agregacion con ofros OA
(recordar las metaforas comentadas anteriormente), aunque

el mismo OA puede crear diferentes combinaciones.

Las caracteristicas comentadas anteriormente hacen que los objetos
de aprendizaje nos den la posibilidad de (Rebollo, 2004:10):

e Interoperabilidad: las unidades instruccionales pueden integrarse
independientemente de su desarrollador o de la plataforma para
la que hayan sido disenadas.

e Durabilidad: las unidades de instruccion siguen siendo utilizables
aungue cambien las tecnologias para su presentacion vy
distribucion.

e Accesibilidad: el contenido estd disponible en cualquier parte y

en todo momento.

2.3. Ensamblando objetos: Los metadatos

En el apartado anterior de este capitulo, ya hemos hecho alusion a este
concepto como parte indispensable en la estructura de un Objeto de
Aprendizaje.

El concepto de metadato hace referencia a los datos de los datos. Los
metadatos nos dan informacion acerca del Objeto de Aprendizaje. Lopez,
Maestre y Sdnchez-Alonso (2007) opinan que los metadatos, ademds de
aportar informacioén sobre el contenido del OA en cuestion, también aportan

datos sobre su diseno y posibles usos del mismo.
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Los metadatos por tanto son un elemento indispensable en el engranaje
de los repositorios (concepto que veremos en el siguiente apartado), ya que
éstos se conciben como elementos que permiten la catalogacion de la
informacion digital y su reutilizaciéon en diversos contextos.

Los metadatos son comunmente entendidos como los datos que a su
vez designan y califican la informacién almacenada. Para poder cdlificar la
informacion se utilizan elementos previamente seleccionados por las iniciativas
de estandarizacion (Dublin Core, SCORM, IEEE_LOM...) en los que se apoyan,
como titulo, descripcion, palabras clave, formato, publicacion, entre otros. Los
metadatos se refieren a la “informacidén que describe el paguete como un
todo, indicando, por ejemplo, el estédndar que se utiliza, su version o el lenguaje
del contenido” (Rebollo, 2004:39).

En cuanto a los metadatos, podemos enconftrar diferentes fipos:

e Metadatos Administrativos

- Autor

- Fecha de publicacion

- Derechos, permisos
e Metadatos Técnicos

- Duracion

- Formato

- Requisitos sobre la plataforma,

e Clasificacion de materias
- Taxonomia a la que pertenece
- Asignaturas relacionadas

- Palabras clave

Los metadatos constituyen un aspecto importante a tener en cuenta a
la hora de organizar los repositorios de objetos de aprendizaje, los cuales
pueden desempenar diversas funciones segun la utilizacion y el sentido que
otorguemos a nuestro repositorio (Workshop REBIUN, 2004):

e Preservacion: Los metadatos han de documentar los
requerimientos de preservacion y eliminacién de los recursos de
aprendizaje (fecha de creacién y caducidad, acciones previstas

para asegurar su uso futuro o su integridad).
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e Reelaboracion de los recursos de aprendizaje y creaciéon de
nuevas versiones:

o Las distintas versiones de un recurso de aprendizaje
pueden obedecer a objetivos de preservacion,
actualizacién, investigacion, difusion, etc.

o Metadatos prioritarios para esta finalidad: administrativos,
descriptivos, técnicos y de uso.

e Interoperabilidad:

o Asegura el correcto funcionamiento del recurso de
aprendizaje en plataformas distintas y de los metadatos en
distintos sistemas de gestion (incluida su aprovechamiento
en catdlogos).

o Metadatos prioritarios para esta finalidad: administrativos y

técnicos.

Los metadatos describen un objeto educativo y estdn agrupados en
categorias, algunas de las mdas importantes son las siguientes (Institute of

electrical and Electronics Engineers of New York, 2002):

e General. Agrupa la informacién general que describe un objeto
educativo de manera global.

e Ciclo de vida. Agrupa las caracteristicas relacionadas con la historia
y el estado actual del objeto educativo.

e Meta-metadatos. Agrupa la informacién sobre la propia instancia de
Metadato.

e Técnica. Agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas del
objeto educativo.

e Uso educativo. Agrupa las caracteristicas educativas y pedagdgicas
del objeto.

e Derechos. Agrupa los derechos de propiedad intelectual y las
condiciones para el uso del objeto educativo.

e Relacion. Agrupa las caracteristicas que definen la relacion entre
este objeto educativo y otros objetos educativos relacionados.

e Anotfacidn. Permite incluir comentarios sobre el uso educativo del
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objeto.
e Clasificacion. Describe este objeto educativo en relacion a un

determinado sistema de clasificacion.

Una vez que hemos hablado de los metadatos, hay un aspecto que
también es importante tener en cuenta y que hace referencia al sistema que
nos permita organizar los contenidos e indicar el orden de prioridades de esos
contenidos. Es lo que conocemos como manifiesto.

El manifiesto es un indice de los contenidos de un paguete que,
ademdas, aporta informacion sobre la forma de presentarlos, y alberga también
la organizacion que tendrdn los recursos que disponemos “incorporando las
instrucciones de secuenciacion y navegacion” (Rebollo, 2004:40). En él se
incluyen ademds, los propios recursos y, en ocasiones, una serie de
submanifiestos que pueden ir asociados a determinados recursos dentro del
manifiesto general. Es decir, un paquete de contenidos puede tener un
manifiesto asociado por ejemplo a la pdgina Web que a su vez puede tener
otros manifiestos en cada uno de los recursos que integra dicha pdagina Web.
Asi, "los recursos complejos suelen estar formados por una jerarquia de
entidades, cada una de las cuales fiene su propio manifiesto (cursos,
lecciones, mddulos, etc.). En este caso, al construir un objeto agregado, es
necesario indicar la dependencia existente entre los distintos componentes del
recurso de aprendizaje” (Rebollo, 2004:40).

El manifiesto y los archivos seleccionados para el proceso educativo
forman lo que denominados paguete de contenidos educativos, que es lo que
materialimente le llega al alumno una vez que lo hemos integrado en una
herramienta que nos permite visualizarlos y acceder a ellos. Asi, “con el término
empaqguetamiento se hace referencia a la recoleccidon y a la descripcion de
los elementos de un curso” (Rebollo, 2004:19). Para la definicion del manifiesto
y los metadatos utilizaremos un gestor de contenidos. Denfro del contexto
espanol podemos encontrar Content Re-Engineering Tool, una herramienta de
gestor de contenidos que personaliza el programa Reload de forma que crea

metadatos en espanol.
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2.4. Bibliotecas en red: repositorios de OA

Con la creacion de los Objetos de Aprendizaje, tenemos informaciéon
preparada para trabajar a fravés de lared y gracias a su cardcter digital, que
entre ofras cosas nos permite guardar mads informacidn en menos sitio,
podemos disponer de una mayor cantidad de objetos. Pero se nos plantea la
cuestion de déonde almacenar toda esa informacién. La respuesta es muy
sencilla: de modo similar a lo que ocurre con el texto impreso, que se
almacena en bibliotecas, los objetos de aprendizaje se almacenan en ofro
tipo de bibliotecas, que en este caso serian digitales y que se conocen con el
nombre de “repositorios”. Los repositorios son una herramienta que nos permite
almacenar objetos y acceder a ellos de manera rdpida y sencilla.

Con los repositorios de objetos de aprendizaje, hemos dado un salto
importante en el almacenagje de informacién digital, dando lugar al
surgimiento de bibliotecas digitales (Lopez, Garcia y Pernias, 2005) que se
encargan de organizar objetos y se configuran generalmente en diversos
formatos electronicos, previaomente catalogados por medio de metadatos,
que a su vez siguen estadndares especificos de estructuracion, manipulacion y
recuperacion de informacion.

Segun Pernias (2007) las bibliotecas de objetos de aprendizaje son en
primer lugar bibliotecas digitales porque permiten emular las tradicionales
bibliotecas en un contexto completamente diferente como son las redes
telemdticas. Por ofro lado, ofrecen la posibiidad de disponer de recursos
educativos en red para utilizar en la puesta en prdéctica de innovaciones
educativas. Ademds, permiten empaquetar esos contenidos en metadatos
previomente definidos y estructurados para organizar repositorios distribuidos
de contenido al que accedemos a través de buscadores y catalogadores.

Por tanto siguiendo a este mismo autor, podemos decir que los

Repositorios de Objetos de Aprendizaje son:

. Bibliotecas digitales
. Repositorios de recursos

. Repositorios de Metadatos (biblioteca virtual)
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. Catalogadores/buscadores

Un repositorio de objetos de aprendizaje conforma un espacio en el que
se guarda informaciéon disponible en formato digital, y que ha sido sometida
previomente a un proceso de fragmentacién, quedando asi la informacion
divida en pequenas piezas. En esta linea, Bartz (2002) concebia los repositorios
como grandes bases de datos disenadas para recopilar documentos
estructurados que podrian ser recuperados por la inclusidon en su estructura
intferna de los rasgos del contenido anadido, los sistemas de busqueda vy
edicion de la informacion, el control de acceso, el proceso de seguimiento, la
reutilizacion de elementos ensamblados dentro de otros contenidos y la
distribucion y recuperacion dindmica de la informaciéon por medio de la Web.
El mismo autor, utilizaba para facilitar la explicacion de repositorio ofra
metdfora distinta a la de biblioteca. Comparaba los repositorios con
frigorificos, en los que se intfroducian los OA, que en este caso comparaba con
yogures

En la creacioén de repositorios, la fragmentacion, el almacenamiento y la
recuperacion de la informacién son posibles por el proceso de catalogacion
de la informacién que se realiza para conseguir que los objetos de aprendizaje
sean reutilizables. En este sentido, Hilera (2006) apunta que un repositorio es un
depdsito que almacena recursos educativos en formato electronico y/o sus
metadatos, aludiendo de esta forma a la existencia de dos tipos de
repositorios:

e Uno que contiene sélo los metadatos de los objetos y en el que el
acceso al objeto se readliza "a través de una referencia a su
ubicacioén fisica que se encuentra en otro sistema o repositorio de
objetos” (Lopez, Garcia y Pernias, 2005: 4);

e El ofro tipo es concebido como un repositorio de recursos que
contiene tanto “los objetos con su contenido como los
metadatos” (Hilera, 2006: 9).

Como ya hemos hecho mencidn en el apartado anterior, los metadatos

se convierten en el punto imprescindible de engranaje en los repositorios.
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2.5. Herramientas para gestionar Objetos de Aprendizaje

Ademds de los repositorios de objetos de aprendizaje, expuestos
anteriormente, disponemos en la red de herramientas que nos permiten
gestionar los Objetos de Aprendizaje. Estas herramientas no tienen como
finalidad el almacenamiento de objetos, ni nos permiten crear contenido, su
utilidad se centra en crear y organizar metadatos a partir de contenidos ya

creados. A confinuacion destacamos algunas de ellas:

e RELOAD: Reload permite organizar, describir, secuenciar y empaquetar
contenidos, siguiendo estdndares de IMS y SCORM. Su ventaja principal
es que ofrece la posibilidad de crear un paguete de contfenido, lo que
permite compartir materiales educativos. Todos los archivos (objeto de
Aprendizaje, manifiesto y una hoja de estilo) requeridos se almacenan
convenientemente dentro de un Unico archivo zip y la estructura
estandar creada puede ser entendida por un programa de repositorio y
por entornos de aprendizaje. es de codigo libre y se adquiere

descargdndolo de su pdagina web. www.reload.ac.uk

e RE-ENGINEERING TOOL: Esta herramienta es una personalizacion de
Reload readlizada con el fin de poder trabajar con metadatos en

espanol, aun se encuentra en fase de desarrollo.

e DSPACE: DSpace es una herramienta de cédigo abierto creada por el
Instituto  Tecnoldgico de Massachussets (MIT) y la empresa de
componentes informdaticos Hewlett Packard para gestionar repositorios
de Objetos de Aprendizaje. El propdsito con el que surgid fue el de
recoger toda la producciéon intelectual de los miembros de esta
institucion. Desde sus origenes fue concebida como un repositorio de
objetos digitales, ya que su uso estaba fundamentalmente destinado a
la creacion y mejora de una biblioteca digital. Aun asi, la versatilidad de
la herramienta permitid que se generalizara su uso en contextos de
ensenanza y, que por tanto, pudiera ser utilizado con las mismas
funciones y aplicaciones que ofros repositorios de objetos de
aprendizaje
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2.4. Estandarizacion

Para que los metadatos ayuden a los OA a cumplir una de sus
principales caracteristicas, la reutilizacion, es decir la posibilidad de que un
objeto realizado por una persona pueda ser vuelto a utilizar por ofra, es
necesario que estén estandarizados. Cuando los OA estdn estandarizados,
debe producirse una reutilizacidon e interoperabilidad entre sistemas vy
plataformas.

Segun la BSI (British Standard Institute, 2006), un estdndar es “una
especificacion publicada que establece un lenguaje comun y confiene una
especificacion técnica disenada para ser usada constantemente como una
regla, una definicion”. Por lo tanto cuando hablamos de estandarizacion,
estamos hablando de que es necesario seguir unas reglas o guias a la hora de
crear un Objeto de Aprendizaje. De este modo, podriamos pensar que se estd
limitando la libertad a la hora de crear OA, no es que se limite la libertad, si no
qgue con la creaciéon y el establecimiento de unas normas y estdndares
comunes, estamos posibilitando que el trabajo realizado no caiga en el vacio
y pueda ser utilizado por los demdas

Del desarrollo de aplicaciones para Internet surgid la necesidad de
disponer de unos patrones comunes, unos estandares, para el infercambio de
informacion. HTML o XML han llegado a ser estdndares asumidos por la
industria, sin que ninguna empresa las haya creado ni disponga de derechos
sobre estos lenguagjes. El modelo para el desarrollo del aprendizaje en linea
deberia tender hacia el mismo camino, los estdndares no son leyes, son
documentos que definen caracteristicas de produccion (Rebollo, 2004).

Cuando comenzaron a desarrollarse  estas  ideas, muchas
organizaciones empezaron a trabajar en la creaciéon de especificaciones o
estdndares para las tecnologias relacionadas con el aprendizaje. Aparecieron
grupos como ARIADNE y PROMETEUS, en Europa, y IEEE, AICC y EDUCAUSE IMS
Consortium en Estados Unidos. Posteriormente, se han ido desarrollando
muchas organizaciones, entre ellas, las mds relevantes las hemos recogido en

la siguiente tabla (Santacruz-Valencia, L.P., Aedo, I., Delgado, C. 2003).

|EEE

Cuenta con el estdndar de meta-datos LOM, que es el primer esquema

de meta-datos acreditado para tecnologia de aprendizaje. Se centra
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en el desarrollo de actividades de estandarizaciéon de los campos

intelectual, cientifico, técnico y econdmico.

IMS Constituido por diferentes grupos de trabajo dedicados al desarrollo de
especificaciones relacionadas, entre otros temas, con el diseno de
contenido reutilizable para sistemas de gestion de contenido de
aprendizaje

ITU Sus recomendaciones se cenfran en el campo de
telecomunicaciones y radiocomunicaciones.

IEC Es la responsable de la estandarizacion de los campos eléctrico,
electronico y ofras tecnologias relacionadas.

AICC El objetivo de esta organizacion es conseguir una formacioén eficiente,

sostenible y con un coste eficaz (ajustado a los resultados).

llustracién 5. Organizaciones que fratan la estandarizacién de OA

Estas organizaciones, enfre muchas otras, intentan unificar criterios, de

manera que los objetos de aprendizaje sean mds o menos perpetuos a lo largo

del tiempo. La estandarizaciéon de los objetos de aprendizaje en la ensefanza
permite (CEGSA, 2007):

Garantizar el infercambio.

Personalizar y reutilizar los contenidos.

Asegurar la compatibilidad.

Facilitar la busqueda de objetos de aprendizaje.
Profesionalizar la creaciéon de contenidos

Aumentar la eficiencia de los contenidos y facilitar su gestion.

2.7. Los OA en el Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Una vez que tenemos los objetos de aprendizaje almacenados en un

repositorio y contamos con profesores que quieren utilizarlos es el momento de

dar el siguiente paso. Cuando los profesores han accedido al almacén

(repositorio) y buscan aquello que les interesa es necesario analizar, por un
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lado cdmo se inserta ese material en su modelo de ensenanza y por ofro lado
ver que adaptaciones han de hacerle al material...o no, ya que es posible que

sea un material reutilizable sin necesidad de cambiarlo.

Tenemos que ser conscientes de que los objetos de aprendizaje son,
Unicamente, contenidos puestos en la red. Pero todos sabemos que ensenar es
mucho mds que transmitir informacién. Accediendo a un repositorio podremos
ahorrar esfuerzos en la produccidon de contenidos, pero tendremos que
hacerlos en la adaptacion y definicion de su modo de uso en cada situacion
prdactica. Con la dificultad que puede suponer conseguir organizar un todo
coherente partiendo del uso de pequenas porciones de informacion. Es

conveniente no olvidar los siguientes aspectos clave:

¢ Informacion no es formacion.

e Disenar material no lineal puede ser ain mds complicado.

e Cuando reutilizamos material evitamos el trabajo de producir
contenidos, pero no el esfuerzo de crear el marco para su uso.

e La clave de la calidad no estd en la técnica, estd en la
didactica. Tenemos que primar el diseno pedagdgico al

tecnoldgico.

Tras revisar distintos modelos de creacion de objetos de aprendizaje, Ia
estructura que se definid para llevar a cabo en la experiencia que ocupa este

trabajo es la siguiente:

Introduccidn.
Justificacion.
Importancia.
Vision general |Objetivos.
Prerrequisitos.
Esquema.
Resumen.

Relacién con otros materiales.

Evaluacion Definir pautas de evaluacion (cémo se considera que se

38




ha superado el dominio exigido de este OA).

Contenido Presentacion de informacion (conceptos, datos, procesos,

procedimientos, principios,...).

Actividad Definir ejercicios o actividades para comprobar el
Aprendizaje.
llustracion 6. Modelo de creacién de OA

Trabajar con objetos de aprendizaje en la ensenanza supone, entre
ofras cosas, tener la posibilidad de acceder a contenidos que son reutilizables,
de manera que al docente le facilita el trabajo de construir un material de
ensenanza. Pero los objetos de aprendizaje no sélo fransforman la manera de
crear contenidos, la ensenanza virtual basada en OA permite ajustarse a la
teoria constructivista del aprendizaje. Este punto de vista es opuesto a la
perspectiva tradicional del aprendizaje, segin la cual los docentes son los

Unicos encargados de suministrarles a los alumnos el material a utilizar:

En el flujo de trabajo tradicional, una persona crea un contenido o un
determinado recurso que publica en algun lugar (en un documento de texto,
en la Web, etc.) y que ofra persona recibe, de esta forma el receptor no
influye en el proceso, es un receptor pasivo. Sin embargo, cuando hablamos
de un flujo de trabajo con objetos de aprendizaje, el creador no se limita a
exponer un contenido, previamente lo organiza, lo secuencia y lo empaquetaq,
lo que supone que el receptor tiene mayor facilidad para enconfrarlo, y que
ademds, puede reutilizarlo, de manera que el flujo de frabajo no tiene por qué

ser unidireccional (Ver figura 7).

Los propios usuarios de los materiales pueden hacer sus aportes y, en
consecuencia, atender a su propia diversidad en cuanto a estilos de
aprendizaje. Los repositorios de OA permiten que el docente acceda a
material elaborado por otros agentes en distintas partes del mundo y luego
ponerlo a disposicion de toda la comunidad educativa en linea. "Participar en
la elaboracion de estos materiales como parte de un equipo multidisciplinar
permite el infercambio de opiniones y experiencias entre distintos profesionales

Yy, en consecuencia, su enriguecimiento mutuo. Actuar sabiamente como
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usuario o como creador de OA tiene el potencial de aportar al desarrollo

profesional del docente” (Konicki, 2006).

Flujo de trabajo tradicional

Disefo
Word,
Dreamweav
er, flash...
Documento, ) »
CD-ROM... Publicacién
Flujo de trabajo con objetos de aprendizaje
L . Reload
Distribucion Tools. ..
Disefo o
Publicacién
Word, o
Dreamweav Repositorios
er, flash... , Moodle...
llustracién 7. Diferencias en el flujo de trabajo (Diseno del servicio de proceso de

im&genes de la Universidad de Oviedo)

Trabajar con objetos de aprendizaje tiene entonces una doble
perspectiva; se ha de atender a los aspectos mds tecnoldgicos e informdaticos
buscando estandarizaciones y herramientas para su organizaciéon, pero al
mismo tiempo hay que prestar atencion a la vertiente pedagdgica, para que

a partir de los objetos de aprendizaje, se puedan disenar buenos recursos
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educativos. Y todo inmerso en una filosofia de participacion y colaboraciéon

que permite la construccién conjunta del conocimiento.
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Capitulo 3.
Experiencias con OA y otros materiales en red

3.1. Evoluciodn historica en la reutilizacion de contenidos
digitales

A lo largo de la historia han proliferado una gran cantidad de iniciativas
en torno al uso de objetos de aprendizaje y mds concretamente sobre
reutilizacion de contenidos y materiales para la ensenanza. A pesar de que fue
en 1994 cuando Daivid Hodgins habldé por primera vez de Objetos de
Aprendizaje, aportando la idea de que cualquier material digital podia ser
disenado y producido para ser empleado en diferentes situaciones
pedagodgicas (Hodgins 2000), la idea de que los contenidos digitales podian
ser puestos a disposicion de todas las personas interesadas en su utilizacion es
bastante mds antigua. En el contexto internacional encontramos una serie de
experiencias sobre reufilizacion de contenidos digitales. A continuacion

presentamos las mads importantes:

e En 1971, nos encontramos con la iniciativa llevada a cabo por el

Proyecto Gutemberg, desarrollado por Michael Hart. La finalidad de
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este proyecto era la creacién de una biblioteca de libros electronicos
que ya existiesen fisicamente. En la actualidad este proyecto cuenta
con mads de 20.000 ejemplares a su disposicion. Su sitio en Internet es:

http://www.gutenberg.org/

Project ) Did you know that you can help us produce ebooks by proof-reading just one page a day? Go to:

lﬁumhn‘g Distributed Proofreaders

Online Book Catalog

Auth .
aa Browse By Language: Spanish

Title Word(s)

Ll Titlest ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYV W XY Z other

Advanced Search

Recent Books Languages with up to 50 books: Afrikaans Aleut Bulgarian Catalan Cebuano Czech Danish Esperanto
Top 100 k
Ghifie Cailss Iroquoian Japanese
My Bookmarks
Main Page
Categories: Audio Book. computer-generated Audio Book. human-read Data Music. recorded Music. Sheet

Bl Other dings Pictures. moving Pictures. still
e Recent: last 24 hours last 7 days last 30 days

llustracion 8. Portada del sitio web del Proyecto Gutemberg

Una década después, el 1 de Junio de 1982, se puso en marcha una
modalidad de distribuciéon de Software, denominada Shareware. La
idea era que los materiales fueran distribuidos para ir siendo evaluados y
mejorados, a pesar de que al final si se queria adquirir la licencia se
hacia necesario realizar un pago (en ocasiones muy modesto) al autor.

http://xtimeline.com/technology/Open-Educational-Resources-

Movement

Dos anos después de que el término se acunara por primera vez, en
1996, nace la iniciativa Internet Archive, con la pretension de construir
una biblioteca digital, compuesta de materiales culturales, con acceso
liore a investigadores, historiadores, eruditos y al gran publico en
general. Internet Archive, incluye, textos, audio, imdgenes en
movimiento, pdginas web. En Junio de 2007 fue aprobada como
biblioteca por el estado de California. Se puede visitar en

http://www.archive.org/index.php
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hitp://
Take MeBack | sgances searen

Live Music Archive
44,454 concerts.

Moving Images

105,939 movies.

ienam
14 minutes ago

osman
21 mintes ago

llustracion 9.

it
44 minutes ago

Live Music
B arowe

Sunlight Live at Sellersville

Portada del sitio web del proyecto Internet Archive

En el ano 2000, nos encontramos con la iniciativa Connexions Project at
Rice, que se basa en la idea de que la red proporciona un buen
ambiente para la colaboracion y para compartir contenidos.
Connecxions contiene materiales educativos para una amplia gama de
pUblico. Los contenidos se organizan en pequenos modulos que
permiten ser unidos facilmente en colecciones o cursos mds grandes.
Todos los contenidos son gratuitos y pueden reutilizarse bajo la licencia

Creative Comons. Se puede visitar en http://cnx.org/

N/ Contact Us | Report a Bug 3
CONNEYIONS
/N
7 I | Search
Content About Us Help

You are here: Home

‘ [~ AUTHOR LOGIN

Username L
Password

Connexions is: | FIND CONTENT
a place to view and share educational material made of

small knowledge chunks called modules that can be

4808 reusable modules woven into 289 collections.

organized as courses, books, reports, efc Anyone may
view or contribute:

= authors create and collaborate

- instructors rapidly build and share custom
collections

- learners find and explore content

More about us

|Search Content m

or browse by ...

= Mathematics and Statistics
* Science and Technology

Popularity
Title, author, etc.

» Get an account
» Forgot your password?

" SPOTLIGHT
User feedback

"I cannot recall how

I found your sie,
probably through
Google™. T have
been trying to
understand music
for decades (not
AN o <imt oren

‘ CREATE CONTENT

Understanding Basic Music Theory
"Understanding Basic Music Theory" is
an introduction to music thearv by s [ —_—

Creating content in Connexions is as easy as 1, 2, 3:

” FEATURED CONTENT

—

llustracion 10. Portada del sitio web de la inicitiva Connexions

En el mismo ano, surge también SOFIA, un proyecto que se basa en la
idea de que diferentes profesores y alumnos del mundo puedan
aprovechar materiales de calidad basados en la Web. Se puede visitar

en http://etudesproject.org/sofia/index.htm
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|Home | FAQ | Technical Regs | Sofia Team | Contact Us |

“Sofia - the wisdom andinfellcctual virtue achioved when
stiving afer thebest ends and sing th best meas." Pt 8
lfn 1
C lome
]

Welcome to the Sofia Open Content Initiative!

Sofia Pilot Publishes Eight "Open” Courses '

FOOTHILL GLOBAL ACCESS, Los Altos Hills, CA--Content for eight
courses is now available online for free through the Sofia open \
content initiative, thanks to the joint contributions of faculty, The

William & Flora Hewlett Foundation, and Foothill-De Anza \ (
Community College District, and can now be accessed at the N
Course Gallery. Learn more...

’(‘ DEVELOPMENT What is the Sofia Project?
‘&GATEWAY
Organizations The Sofia project is an open content initiative launched by the
publishing Foothill - De Anza Community College District with funding
Open Educational support from The William and Flora Hewlett Foundation.
Resources

Under the leadership of Foothill College, Sofia promotes faculty
and institutional sharing of online content.

Modeled after MIT’s Op urseWare Initiative, Sofia
encourages the free exchange of community college-level
materials on the World Wide Web. It is our hope that Sofia will

llustracién 11. Portada del sitio web del proyecto Sofia

Ibiblio es otra experiencia similar a las anteriores, cuya pretensidon es ser
“la coleccidon de colecciones”. El proyecto pone a disposicion de los
intferesados de manera gratuita una amplia coleccidén de informacion
sobre musica, arte, literatura, ciencia, politica, estudios culturales...

hitp://www.ibiblio.org/about.ntml

iBHIbIiC—

Public FTP Archives

[ I 1
Sort by Universal Decimal
Classification

Arts and Recreation Natural Science and Mathematics Social Sciences

« Animation o Anthropology « Anthropology

« Architecture o Astronomy  Civil Rights

» Cartoons « Biology « Communications

« Crafts & Folk Arts « Botany television, radio

o Fine Arts o Chemistry « Criminology

* Games « Cytology « Demography

« Graphic Arts o Earth Sciences « Economics

o Music o Ecology « Education

« Photography & Film o Genetics « Folklore

« Recreation o Life Sciences « Human Rights

« Recreational & o Mathematics « International Relations

Performing Arts « Meteorology o Law
« Regional Planning « Palaeontology « Military N
llustracion 12. Portada del sitio web del proyecto lbiblio

El consorcio OpenCourseWare Consortium, en el que colaboran mds de
100 instituciones de ensenanza superior de todo el mundo, se basa en la
publicaciéon de forma gratuita de materiales educativos digitales de
alta calidad, organizados en forma de cursos. Los materiales estan

puestos a libre disposicion por el MIT. http://www.ocwconsortium.org/

En Europa encontramos el proyecto Open elearning Content
Observatory Services, financiado por el programa de e-learning de la
Unién Europea. Estd orientado a la creacion de informacion en linea y

dispone de un centro para promover la produccion y el uso de recursos
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educativos abiertos, concretamente del ODEC, contenido digital

abierto en Europa. http://www.olcos.org/english/home/

Wikiversity es una comunidad dedicada a la creacidon y uso de
materiales y actividades educativas gratuitas. Esta organizaciéon de
cardacter social, se dedica al estudio, la investigacion y la ensenanza.
Sus objetivos son el infercambio de contenidos educativos, materiales
multimedia, recursos...En la actualidad cuenta con mds de 12.000
estudiantes y cerca de unos 4.500 proyectos de aprendizaje, aunque en
experiencias de este fipo resulta complicado conocer las cifras exactas.

Se puede visitar en: http://en.wikiversity.org/

&
* Main Page
= Browse o . ) o
/kceni thanges Wikiversity:Main Page
* Random topic
= Random page

"Wikipedia, RAKA the Degree Saver! Many thanks" — Tom Graham

* Help

= Help desk A = About - Browse - Community

= Donations Welcome tO Wlklve rSIty Editing * Help * Questions *
community Set learning free Tour

I — We take requests!

= Colloguium

= News Browse our schools and subject areas: Humanities - Physical
search Sciences - Life Sciences - Practical Arts and Sciences -

N ics - Engineering and Technology - Interdisciplinary
\—‘ Studies - Social Sciences - Education - Media - Professions - Other
portals

toolbox

i wtis Wiersty? e

llustracién 13. Portada del sitio web de Wikiversity

En 2007, surge la iniciativa OER Commons, con la mision de ampliar las
oportunidades educativas, facilitando el acceso a Recursos Educativos
Abiertos de Alta Calidad (OER). De este modo se ayuda a profesores y

estudiantes a crear y reufilizar OER. Se puede visitar su pdgina en:

http://www.oercommons.org/about

OO@-onons
EDUCATIONAL RESOURCES

icio — Ahour OFR Partal — Ahout OFR Commons

n

Etiquctas son pala
About OER Commons S.% dlaves que agregan los

usuarios

Biolyay @KL biolouy
civil society
eLearming economics

education engineering

Avanzada

Obten Ayuda Buscando

environment evolution flu
comments, reviews, and so networking) to create an french gender german
Support OER Commons and | ,jine experience that engages educators in sharing their best globalization
ISKME in building open teaching and lea MAternet erica
i media memory methods
- music
5 psychology
science Urban writing
llustracion 14. Portada del sitio web de la iniciativa OER Commons

46



¢ Una iniciativa que impulsa el uso y reutilizaciéon de contenidos digitales
educativos, es la llevada a cabo por cclearn Creative Commons.
Creative Commons aparecid en ano 2001, pero en 2007 cred una
division especifica de educacion, cuya mision es la reduccion de las
barreras (de fipo legal, técnico y social), que impiden compartir y
reufilizar materiales educativos. Su direccion en Internet es:

http://learn.creativecommons.org/

CQAFind CC Licensed weork frLicense Your wWork Select a jurisdiction ~

Pages
Welcome to ccLearn welcome to ccLearn
Why cclLearn?

ccLearn is a division of Creative Commons which is
dedicated to realizing the full potential of the Internet to
support open learning and open educational resources (QER). Media
Qur mission is to minimize barriers to sharing and reuse of Projects
educational materials — legal barriers, technical barriers, and Open Education Search
saocial barriers. Open Education Search

FAQ

People

® With Jlegal barriers, we adwvocate for licensing of
educational materials under interoperable terms, such

Ideas

as those provided by Creative Commons licenses, that Contact cclearn

allow unhampered modification, remixing, and
redistribution. We also educate teachers, learners, and
policy makers about copyright and fair-use issues
pertaining to education.

® With technical barriers, we promote interoperability
standards and tools to facilitate remixing and reuse.

e With social barriers, we encourage teachers and
learners to re-use educational materials available on the

llustracién 15. Portada del sitio web del proyecto cclearn

3.2. El mundo de las bibliotecas digitales

Los repositorios de objetos de aprendizaje surgen de la necesidad de
compartir recursos y organizar su almacenamiento de manera que se pueda
potenciar su reutilizacion. No es factible pensar en objetos de aprendizaje
como elementos aislados. Los repositorios ayudan a la recopilacién y el
acceso de los objetos de aprendizaje, de manera que permiten compartir

estos recursos educativos.

Algunos de los repositorios de objetos de aprendizaje mds relevantes

dentro del contexto espanol son:

e UNIVERSIA: es una iniciativa en Internet, en el dmbito de la educacion

superior impulsada por un grupo de universidades espanolas. Esta
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iniciativa lleva a cabo una gran cantidad de actividades como becas,
concursos, oposiciones y aporta una gran cantidad de informacion
relacionada con el mundo universitario, estudios, investigacion. Ademds
lo anterior dispone de una biblioteca que contiene 3.689.445 recursos
de 87 temdticas diferentes.

En la pdgina principal de la biblioteca de recursos, se presentan,
diferentes tematicas, que se pueden seleccionar para comenzar und

buUsqueda dentro de un dmbito mds concreto a modo directorio.

bkéj Estudiar fuera)
_ - uni>ersia

vuni>ersia |Biblioteca.Net

idades, red de oporcunidades Buscar recursos:

HomE | LoGin

DIRECTORIO | cONTRIBUIR | coLecciones]
Usuarios registrados

Bienvenido 5]
Registrese
Usuarig La biblicteca universia de recursos de aprendizaje confiene 3.669.445 recursos de 87 colecciones.
@ ) Busque un recurso
Espaia ¥
e - | (B
Pruebe también el directorio
,
Colecciones destacadas Ultimas Incorporaciones
FubMed Central (FMC3 - NLM
DTD) miércoles 4 dejunio de 2008
IEX {= 1= 12 Books by caltech Authors [+]
':‘fc"flf';l'mcﬂ‘;g_g’:is SFE‘" . Reinventions: four plays by Oscar Mandel, after Homer, Cervantes, Calderon and Marivaux
: __ [ R ——— e
llustracion 16. Portada del sifio web de la biblioteca de recursos de aprendizaje
Universia

hitp://www.universia.net

AGREGA: Agrega es una iniciafiva que parte del Ministerio de
Educacion y Ciencia, el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio vy las
CCAA y gque se enmarca dentro del Proyecto Internet en el Aula.
Agrega consiste en un repositorio central y otros de cardcter
autondmico de contenidos educativos para centros de nivel no
universitario. Esta iniciativa se centfra en los contenidos y en el hecho de
compartir criterios comunes de catalogacion de los mismos para la
posterior aplicaciéon al proceso de ensenanza —aprendizaje en el aula.
En la pagina principal de Agrega podemos encontrar diferentes
utilidades como noticias, informes, descargas...ademds de informacion

sobre le proyecto en concreto, sobre accesibilidad y preguntas
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frecuentes. También en esta portada principal, encontramos el acceso

directo al buscador de recursos y a la opcion de registrarse.

Acerca de Agreas | S | Prequnts: | Maps del portal | Contscto

cCarrm.. | [idioma del Contenido %] | Buscar | avanzada

Buscaren: O TodoAgregs @ Comunidad Auténoma de

= noticias Bienvenida

o Informes

8 RES Feeds

Presentacin de AGREGA

2510412008

Los préximos dias 24 y 25 de abril de 2008, an &l marco da las Joradas da Planificacién de la Formacién Parmananta del Profesorado, sa
entars AGREGA a los Directores y Asesores de |a Red de Formacién

rimi Naticis

llustracion 17. Pd&gina principal de Agrega: http://murcia.agrega.indra.es/

PROYECTO ULLOA: es una iniciativa que surge del CNICE y se enmarca
dentro del “Programa Internet en el aula”. Esta aplicacion permite al
alumnado de ESO y Bachillerato trabajar con los contenidos especificos
del drea de Quimica a través de Objetos de Aprendizaje: tedricos vy
prdcticos que destacan por su alto grado de interactividad. En la
pdagina principal del proyecto enconframos la entrada a los diferentes
recursos, agrupados por niveles (ESO y Bachillerato) y dentro de cada

uno de estos, agrupados por cursos.

[ 5@5 FEERe Proyecto ULLOA

(Objetos de aprendizaje)

llustracion 18. P&gina principal del proyecto Ulloa:

http://recursos.cnice.mec.es/quimica/ulloa?2/indexoa.html
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Digital CSIC: Acceso abierto a documentos digitales, es el repositorio
institucional del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas. La

finalidad de esta iniciativa es difundir de manera abierta la produccion

intelectual resultante de la actividad investigadora del CSIC.

DIGITAL.CsIC

ACCESO ABIERTO
CSIC  ADOCUMENTOS DIGITALES

Témino de busqueda [Buscar @ [ Bisqueda avanzada @

LISTAR  Digital.CSIC >

COMUNIDADES =
v COLECCIONES 3l <)
TmuLos Bienvenidos a Digital.CSIC, el repasitorio institucional del Consejo Superior

AUTORES de Investigaciones Cientificas

waras  Digital.CSIC es un depdsito de documentos digitales, cuyo objetivo es
= organizar, archivar. presenvar y difundir en moda de acceso abierta la produccion
FeCHA  intelectual resultante de la actividad imvestigadora del CSIC

fuzs esTavisTicas

[+] Biologia y Biomedicina [364]
[+] Ciencia y Tecnologia de Alimentos [162]
[+] Ciencia y Tecnologia de Materiales [308]

MI DIGITAL.CSIC

[+] Ciencia y Tecnologias Fisicas [540]
[+] Ciencia y Tecnologias Quimicas (2711
[+] Giencias Agrarias [306]

email

[+] Humanidades y Ciencias Sociales [950]

Entrar

I+1 Recurans Naturalas 14991

llustracion 19.

Toda la informacién necesaria sobre derechos de
autor para el auto-archivo en Digital.C SIC.

Digital.CSIC en la LXXV Feria del Libro de Madrid

El préximo miércoles 11 de junio tendrd lugar una presentacicn de

Digital. CSIC en la Feria del Libro de Madrid. La presentacion. que se
celebrara de 20 a 21:30 hrs en &l Pabellén Carmen Martin Gaite del Parque
del Retiro, sers efectuada por Agnés Ponsati. coordinadora del proyecto
Digital CSIC

3000 registros en Digital.CSIC

Algo mas de cuatro meses después de la puesta en marcha de

Digital. CSIC. con fecha 25 de maya se han alcanzado los 3000
documentos archivados en el repositorio institucional del CSIC. Desde la
Oficina Técnica queremos agradecer la generosa colaboracicn de

Pd&gina principal del repositorio Digital CSIC: http://digital.csic.es

Ademds de las principales iniciativas en la creaciéon de bibliotecas

digitales presentadas anteriormente dentro de nuestro contexto, podemos

destacar las siguientes dentro del contexto internacional:

AGORA: Es un entorno de aprendizaje en

linea, de acceso publico, que se
encuentra dentro de la pdgina del Museo
Virtual de Canadd. Es un servicio gratuito
aungue a los maestros se les pide que se
registren para garantizar la privacidad de
los usuarios de clase. Los contenidos son
creados y producidos por los educadores
del museo, lo que aporta la ventaja de
que se aqjustan a unas directrices y

normas.
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reccin | @) hip:/fagora.virtualmuseum.cafAgora Directory.do?method =getall
VMC Home | Site Map | Feedback | Frangais

aGQra

1iE @O AN CraTRE

Find Content ‘“ E!!: :’ Help | Resources

Find useful learning and teacher resources created by Canadian museum

that can be used in your class. Looking for a specific topic? Click the search
button on the right to find material that interests you and add it to your content
for future reference!

& Games
|cher's Centre

Browse By Term
Adult Education

Browse by Grade My Personal Museum

Grade 1: 5.6 years Search Agora

Grade 2: 8.7 years

Grade 3:7.8 years

Arts Grade 4: 8,9 years

Architecture Drama Fine Arts Art History Grade 5: 9,10 years

Visual Arts Cinema Dance Design Music Grade 6: 10,11 years

Photography Theatre Grade 7 (secondaire 1): 11.12
years

Business and Administration Grade 8 (secondaire 2): 12,13

Marketing Accounting Economics Intro to years

llustracion 20. Portada del sitio web del
proyecto AGORA

http://agora.virtualmuseum.ca/Agora/




ALEXANDRIA: Repositorio de Objetos
Virtuales de Aprendizaje. Se registran por

drea de conocimiento

ARIADNE: A European Association open to
the World, for Knowledge Sharing and
Reuse. Es una asociacion abierta a todo el
mundo para compartir y reufilizar el
conocimiento. El objetivo de la
ARIADNE es la

inferconexion de los

infraestructura

repositorios de

aprendizaje.

BELLE NETERA: Belle estd cooperando con

ofros proyectos de programas de
aprendizaje desarrollados en el centro de
Canadd, establece un conjunto de
criterios que describen el contenido de los
objetos de aprendizaje para que dentro
de los estos

repositorios, puedan

encontrarse con efectividad.
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e

BAFONA: Arauco, Ritos Instalaciones Sanitarias:  Mundo Educativo: La

i - ! (soloenel
del pueblo mapuche ety Herramientas y equipos educa contenido sin
y suscripcion)
Conozca
nuestro
L1 _f Stock de
Este video nos muestra, a |El video demuestra Este capitulo del curso Videos
[ 2 interpretacion e Imente las ['Instalaciones Sanitarias”
del Folcldrico Nacional ipales propi de |de Teleduc, aborda
E BAFONA, ls Cosmovision importancia del uso [
utiliza Flash. agico-Religiosa del Pueblo o adecuado de las

o visualiza che. Podremos apreciar destacan y segin el
algin e material a trabajar con 5
componente, da [ellzs, cion (de T
por favor s |core, 3 it
descargue |> en> periedicas; y an las [aprie , 05 en la sociedad | SeCLGIATERN
a0uf : e curvar, , pues o ha sido e
fraccio unificar una postura | iy i «
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llustracion 21. Portada del sitio web del
proyecto ALEXANDRIA

http://www.alejandria.cl

WEDNESDAY | November 212007 |

T OwT00s
VT ORBG

Moo Searc i the Knowide ot NN (~~=)
8 Welcome to the Ariadne Foundation

A European Association open to the World, for Knowledge Sharing and Reuse. The
core of the ARIADNE infrastructure is a distributed network of learning repositories.

& Documentation
B ounloa 7 . X .
,:W‘ ‘ a Bienvenue a la Fondation Ariadne
emo's | : »
EJoints Une association européenne ouverte au monde, pour partager et réutiliser la
BVt our blog connaissance. Le coeur de l'infrastructure ARIADNE est constitué d'un réseau distribué
Bsupport de viviers de connaissance.

» 8 Bienvenidos a la Fundacién Ariadne

Una asosiacion europea abierta al mundo para compartir y reutilizar el conocimiento.
El nicleo de la infraestructura ARIADNE es una red diitribuida de repositorios de
objetos de aprendizaje.

llustracion 22. Portada del sitio web de

ARIADNE

http://www.ariadne-eu.org/

THE BELLE PROJECT

BROADBAND ENABLED LIFELONG LEARNING ENVIRONMENT

==

About BELLE

———
Using the Infrastructure

Search the Repository

BELLE Contacts

Administration

The BELLE project is led by Netera Alliance. We are grateful fo
nerTer. CANARIE's Leamning Program and the contributions of
H LeL - g caE participating BELLE institutions for financial support of this
project.

CANARIE i«

llustracion 23. Portada del sitio web Belle-
netera

http://belle.netera.ca/




BURROKET: es una herramienta de cdédigo
abierto que ayuda a la creacidon de
Objetos

entrada una amplia gama de formatos

de Aprendizaje. Ofrece de
para los documentos, lo que ayuda dl
creador del contenido a preocuparse por
la calidad del mismo y no tanto por la
presentacion. Burroket pretende ante
todo mejorar la aptitud de los profesores
para la reutilizacibn de Objetos de

Aprendizaje

CLOE:

Exchange”, es un

“Cooperative Learning Object

proyecto  de
colaboracion entre ocho universidades de
Ontario, que pretenden desarrollar una
innovadora  infraestructura  para el
desarrollo de objetos de aprendizaje

multimedia.

EduSource: es un proyecto Canadiense,
cuyo objetivo es la creacion de una red
de repositorios de objetos de aprendizaje
interoperables. Su funcidn principal es el
suministro de materiales a profesores,
estudiantes y padres. La informacién esta
estructurada para facilitar la busqueda y
el uso de los materiales. Se puede visitar
en dos idiomas: francés e inglés. Estd

adaptado para ser accesible.
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s aste s

Pubishe

Welcome to Burrokeet.org

Whezie 3orokeest

What fs Burrokeet?

Home
Home

Butckezt:

Les: b s

Portada del sitio web de la

llustracion 24.

herramienta BURROKET
http://www.burrokeet.org/

CO-OPERATIVE LEARNING OBJECT EXCHANGE
c@ CONTACT US
Repository

Partners

Documents
Peer Review

Stories Camp CLOE 2007 The

News Ihe fifth annual Camp CLOE (lnstructional ?;t‘:::"“""’ ot
Design Workshop) is scheduled for May 7-11 9

at the Unlversity of Waterloo. More Published Paper
Creative Commons | Delails>> (pdf) Learning
Objects in Use:
Lite” Assessment
for Field Studies

Awards

Orion Award

The ORION Network (the Ontario Research
and Innovation Optical Network) is a fully
optical connection to the internet that links

Original Version
(MS Word doc)

3 Leaming Impact
Ontario’s regional advanced networks to one Studies ‘Lite’:

another, to the rest of Canada, and to the it b
rest of the world. ORION is for educational Bhces
and research purposes only. The award Ontario University
recnanizad (10K’ autetandina achisvemants || Catrsas

llustracion 25. Portada del sitio welbb CLOE

http://cloe.on.ca/

eduSource

CANADIAN NETWORK
‘OF LEARNING OBJECT REPOSITORIES

WHATISEDUSOURCE?  EDUSOURCESUITEOFTOOLS  EDUSOURCEWORKFACKNGES _ LEARNING OBJECTREFOSTTORIES  ADMINTRATION s RESOURCES

WHAT'S NEW?

Upcoming Events:
Learning Object Summit : A Critical Examination
You are invited to atzend and partic pate in &

Learning Object Summit te b he d in Fredercton ,
New 3runswick on Monday March 29 and Tuesday

A repository differs from stancard web
Mzrch 30, 2004, materials by

providing teachers, students and parents
The Summit will include paners and presentations with information

from variaus leaders in the field of _eaming M t
Onject Repesizories and related opics. that Is sructured and organized to
facilitate the finding

Partic pat on will e face to face and via distance and use of learning materials regardless
technology glabally. Te leam mare please visit of their source location.

llustracion 26. Portada del sitio web Edusource

http://www.edusource.ca/english/home_eng.html



GEODE: "Global Education Online Depository and Exchange", es un repositorio de

objetos de aprendizaje que incluye estudios de todo el mundo. Esta experiencia esta

desarrollada por el Institute of World Affairs de la Universidad de Wisconsin —

Milwaukee. La bUsqueda dentro de sus contenidos se puede realizar por pais, region,

formato de archivo, idioma o palabra clave. Desde Marzo de 2007, su pdgina estd

siendo frasladada a otra direccion.

ICONEX OBJECT REPOSITORY:

Establece una base Web de repositorios

LEARNING

inferactivos que pueden Ufilizar distintas

comunidades directamente y activamente

JORUM: Esta iniciativa pone a disposicion de los
usuarios que estén interesados un servicio

gratuito online de repositorios.

LEARNALBERTA: es un repositorio de Objetos de
Aprendizaje del nivel de Educacion Infantil, de la
comunidad educatfiva de la provincia de
Alberta, en Canadd. El repositorio ofrece acceso

a recursos, de manera gratuita.
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Portada del sitio web de

ICONEX

llustracion 27.

http://www.iconex.hull.ac.uk

==

'_--_ J 0 ru I I l Helping to build a community for sharing

you are here: home

Get What is Jorum(Zi_
Started
I support

luser
| contributor Institutions, helping to build a community for the

News and  sharing, reuse and repurposing of learning and
Events

Jorum is a free online repository service for teaching
and support staff in UK Further and Higher Education

L teaching materials. (read more:
| Publications 9 ! )

| Aboutus  News Headline

Quick - T
Login Posted: 16th October 2007

Jouser Learning Object Competition

Portada del sitio web de

JORUM

llustracion 28.

http://www.jorum.ac.uk

LearnAlberta.ca | Aberia

,,,,,,,,,,,

LearnAlberta.ca - Engaging learning resources for Alberta’s Kindergarten to Grade 12 community.
76)
LearnAlbertaco

I "

llustracion 29. Portada del sitio web de
LearnAlberta

http://www.learnalberta.ca/




LON-CAPA: es una red en la que participan mas
de 40 colegios y universidades (la mayoria de
estados unidos), que comparten un conjunto
comun de aproximadamente 250.000 objetos de

aprendizaje.

LOLA: es un

Aprendizaje que sirve a multiples fines. Gracias a

repositorio de Objetos de
SU Uso, se pueden registrar los Objetos de

Aprendizaje  desarrollados  en  diferentes
experiencias, sin tener que crear un lugar nuevo
para cada objeto creado. sirve a multiples fines.
También nos permite descubrir  materiales
desarrollados por otros profesores que de ofro
modo no podriamos conocer. Las escuelas
participantes, gracias al uso de este repositorio,
pueden enconfrar materiales y disponer de

recursos que de ofro modo no podrian.

LYDIALEARN: (LydiaLearn Exchanging Global
Content). Este proyecto se encarga de que una
vez han sido enfregados los Objetos de
Aprendizaje al, repositorio global, éste establece
las relaciones necesarias entre ellos, hasta crear
cursos completos que posteriormente son
proporcionados a los aprendices a fravés de un

sistema de Administracion del Aprendizaje.
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The LearningOnline Network with CAPA

Home

The Free Open-Source Distributed Learning Content Management and Assessment System
Sharing and using online leaming and assessment materials across institutions and disciplines. Today.
Whatis LON-CAPA? Community
+ LON-CAPA Academic Consortium
+ Why LON-CAPA? + Conferences/Workshops Events
o What is LON-CAPA? + Visiting our Group
« Features + User Instiutions
+ Presentations + Partner Organizations
+ Awards and Recognitions + Shared Content Repository
+ Reviews + Sharing of Resources in Numbers
+ Demos + Mailng Lists

+ Sponsorship Information

Portada del sitio web de
LON-CAPA

http://www.lon-capa.org/

llustracion 30.

I About Browse Help New User Report Bug

Lolais
an exchange for

faciltating the sharing
i An Introduction

N
-
G
i

Information Literacy. Reading (rill and

Pl
P
Guitar Note Reading (Drill and
Practice)

Rhythm Dictation (Drill and Practice)

Shythm Performance (Orill and
Practice)

llustracion 31. Portada del sitio web
del repositorio LOLA

http://www .lolaexchange.org/

Learning
Management
Spstem (LMS)

Lydia Global Repository

anm Leve
Components  Asscmblies  Courses

Mm\:ﬂ

Reusable L:-mng Objects (RLO's)

llustracién 32. Diagrama esquemdadtico
de Repositorio de OA Lydia

http://www.lydialearn.com




2008 WERLOT Welcome to MERLOT

MERLOT: La biblioteca tiene objetos disenados

por estudiantes de educacién superior. Ofrece

enlaces a materiales y colecciones clasificadas

News &
n

por asignatura o drea de conocimiento. Utiliza un | ===

cements

modelo de evaluacidbn por pares que, |

53331
1151 recently joined August 7-10, 2008
Show more

FMFRTOT

basdndose en los criterios del LORI, aplica una
bateria con 30 preguntas referidas a fres dreas llustracion 33. Portada del sitio web

principales en las que cenfra su trabajo de de la biblioeca MERLOT

evaluacion. http://www.merlot.org

OPENCOURSEWARE: Es una iniciativa del MIT

para poner todos los contenidos de sus cursos en

Home
* Get Started with
ocw

SVIEW ALL 1700

Unlocking Knowledge,

Internet de forma gratuita. Su objetivo es tener == EmpeReITng Mints

education and discovery through
knowledge open to everyone.
shares free lecture notes,
s, a er resources from

todos los cursos desarrollados de acuerdo a s

estdndares que permitan la interoperabilidad i, o [gs\ b
forreaching ey MITY AD IAITIO

Sciences and ~ and
logy goal

a
e 3 of advancing education

Health =)
Technol - f

yl

enfre sistemas. Actualmente colabora con IMS. ol S | wnd e oo

llustracién 34. Portada del sitio web de
la iniciativa Opencourseware

http://ocw.mit.edu/index.html

REPOSITORIO NUEVO LEON: Depésito de Objetos

. . “ s Objetos de Aprendizaje
de Aprendizaje, soportado por el Comité
Cerrar todas las carpetas ablertas
Categorias
@ Biologia
E = Fisica
D - ceogratia
Jicio @ Nuevo Leon
7. bjetos de i Crucigrama de Flora y Fauna de Nuevo Le6n
Meéxico SENAERNe bt Que el sumno conoses o stado cé Nevo Leo s
. como su Flora y Fauna.
Descripcion: La flora comprende Ia variedad de plantas de una
regién y la fauna la variedad de animales.
Actividad de Aprendizaje: Se elabord un crucigrama que
contienen nombres alusivos a la flora y fauna de Nuevo Ledn, y
para resolverlo se proporciona una lectura informativa.

Regional Norte de Cooperacion con la UNESCO,

llustracion 35. Portada del sitio web

del repositorio Nuevo Ledn

http://oa.comitenorte.org.mx/modules/dms/ind

ex.php
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SLOOP: *“Learning Objects in an Open
Perspectiva” es un proyecto financiado por la
Comunidad Europea, dentro del programa
Leonardo da Vinci. El proyecto pretende la
creacion de un repositorio abierto de Objetos de
Aprendizaje en varios idiomas. La idea principal
es transferir la filosofia y los principios del Software

Libre a los contenidos digitales.

The Learning Federation (TLF): es una iniciativa de
los gobiernos de Australia y Nueva Zelanda. TLF
produce Objetos de Aprendizaje que se pueden
utilizar libremente en todas las escuelas de
ambos territorios, también gestiona la adopcidn,
creacion y aplicaciéon de normas técnicas vy

especificaciones.

THE MISSION OF THE IMS GLOBAL LEARNING
CONSORTIUM: Apoya el uso de las nuevas

tecnologias en educacion a través de Internet.
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* LEARNING OBJECTS DEVELOPED N THE SLOOP PROJECT
108 s s (12

llustracion 36. Portada del sitio web
del proyecto SLOOP

http://www.sloopproject.eu/

5 g

llustracion 37. Portada del sitio web de
la iniciativa TLF

http://www.thelearningfederation.edu.au/1lf2/

llustracion 38. Portada del sitio web

de IMS

http://www.imsglobal.org/articles/index.cfm




VCILT LEARNING OBJECTS REPOSIORY: Centra su
investigacion en el dmbito de la ensehanza y

fiene un eficaz buscador de metadatos

VLORN:  “VET

Network”. Es un

Learning Object Repository
repositorio de Objetos de
red de
organizaciones de la Sociedad Australiana de
(EFP).

establecimiento de

Aprendizaje  formado por una

Educacion 'y Formacion  Profesional

Pretenden, mediante el
normas acordadas la creaciéon y utilizacidon de
Objetos de Aprendizaje. se establecidé en 2004,
gracias a la financiacion de Australian Flexible

Learning Framework

WISC-ONLINE: Wisconsin Online Resource Center.
Este repositorio de Objetos de Aprendizaje, ha
sido desarrollado por profesores de la
Universidad Técnica de Wisconsin (WTCS). En la
actualidad cuenta con unos 344 miembros. En
ella podemos encontrar mas de 2000 objetos
que son accesibles a tfodos los profesores de la
WTCS sin costo alguno. El repositorio cuenta con
mds de 50.000 visitas por dia. Los OA, estdn
disenados

por un equipo de disenadores,

editores, técnicos y estudiantes.
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Innovative
Teaching &
Learning

Portada del sitio web

VCILT

llustracion 39.

http://vcampus.uom.ac.mu

search for: Welcome to LORN - the Learning Object Repository Network

your gateway to online training resources.

Hwse@

= tafe ..

LORN allows teachers and trainers to find and use online training resources from across the Australian vocational
education and training (VET) sector.

Portada del sitio web
de VLORN

http://lorn.flexiblelearning.net.au/Home.aspx

llustracion 40.

INTERNATIONAL AWARD

Portada del sitio web

llustracion 41.

Wisc-Online

http://www.wisconline.org/




Capitulo 4.
Diseno de la Investigacioén

En el siguiente capitulo, vamos a exponer todos los aspectos
relacionados con el diseno de la investigacion que hemos llevado a cabo. En
primer lugar expondremos el problema de investigacion, por el que surge la
necesidad de este trabajo, a continuacion presentaremos los objetivos que
pretendemos alcanzar. Tras los objetivos expondremos los aspectos mds
destacados del método llevado a cabo para la realizacidon del proyecto;
enfoque metodoldgico, poblacién y muestra, técnicas e instrumentos de
recogida de datos y procedimiento llevado a cabo para el andlisis de los
mismos. Como complemento a este capitulo en el capitulo siguiente se

presentardn las principales conclusiones a las que hemos llegado.

4.1. El problema de investigacion:

La elaboracion de material digital para la ensenanza, es una de las
tareas que mds esfuerzo supone a la mayoria de profesores cuando deciden
infroducir las fecnologias dentro del aula. Por ofra parte el frabajo de los
alumnos con estos materiales hace que en muchas asignaturas (incluidas las
matemdticas), se puedan presentar los contenidos de una manera mds
amigable y cercana al alumno y a sus formas de aprender y de codificar la
informacion. Ademds de que cuando los materiales estdn puestos en red el
alumno cuenta con una mayor libertad y autonomia para utilizarlos y trabajar

con ellos en funcion de sus necesidades.
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La elaboracion de dichos materiales puede suponer una carga de
trabajo exira que la mayoria de docentes no pueden asumir de manera
aislada, y su alternativa clara pasaria por el frabajo profesional en equipo.

Por lo anterior nuestro proyecto se centra en el diseno de material digital
en red para la ensenanza de las matemdaticas en la ESO, elaborado en equipo
y que ademds pueda ser reutilizable de modo que se facilite el trabajo

posterior por parte de ofros profesores.

4.2. Objetivos

Con este proyecto pretendemos, a fravés del frabajo colaborativo entre
docentes, la elaboracion de material digital en red (basdndose en el
concepto de Objeto de Aprendizaje) para la ensenanza de las matematicas
en 2° de la ESO.

Este objetivo se puede concretar en los siguientes objetivos especificos:

e Disenar y producir Objetos de Aprendizaje para la ensenanza de
las matemdticas.

e Disenar y redlizar un curso de formacién para los profesores
implicados en el proyecto en el cual aprendan el uso de las
herramientas necesarias para el desarrollo de esta experiencia.

e Planificar e implementar una experiencia de ensenanza con
alumnos de secundaria en la cual se pueda evaluar el uso de
tales objetos de aprendizaje.

e Anadlizar los resultados obtenidos tras el frabajo con Objetos de
Aprendizaje por parte de los alumnos y profesores implicados en
la experiencia.

e Extraer conclusiones y recomendaciones Utiles no sélo para los
profesores participantes sino igualmente para otros profesores
que deseen incorporarse a experiencias de creacion y/o
utilizaciéon de objetos de aprendizaje.

e Iniciar con esta experiencia la generacion de un repositorio de
objetos de aprendizaje para la ensenanza de las matemdticas en

los diferentes niveles de la ensenanza secundaria obligatoria.
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4.3. Diseno metodolégico

Nuestro trabajo se disend en torno a dos fases generales. En la fase de
preparacion se desarrolld la experiencia con los profesores y en la segunda

fase se llevd a cabo la experiencia con los alumnos.

o 0 P [Fase de Implementacin]

Profesor elabora OA
Creacion de repositorio sobre fracciones
Disefio de la Cuestionario Eperiencia de Cuestionario
experiencia Inicial trabajo con OA Final

|

1
realizado realizado

Profesores Profesores

llustracién 42. Fases principales del diseno de la Investigacion

Curso
formacién
Moodle

En la Fase de Preparacioén los profesores disenaron los OA que se iban a
utilizar en el desarrollo de la experiencia con los alumnos (fase final). El hecho
de que éstos crearan sus propios materiales se debe a que a pesar de buscar
material ya existente para reutilizar (no olvidemos que la reutilizacion es una de
las bases que fundamenta el trabajo con OA), el tema que se acordd para
trabajar con OA, respondia a unas caracteristicas y objetivos muy concretos,
por lo cual se optd por disenar y producir materiales nuevos ajustados a la
experiencia especifica a realizar y que respondiesen a unos criterios comunes
consensuados por el grupo de profesores con el apoyo del grupo de
investigadores. El tema a desarrollar con ayuda de los OA, debia cumplir los

siguientes requisitos:

e Que se desarrolle a lo largo de varios cursos con diferentes niveles de
profundidad. Asi los materiales elaborados podrian cumplir diferentes
funciones: iniciacion, recordatorio, aprendizaje, refuerzo, etc., segun la

edad y nivel del alumno.
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e Que su desarrollo curricular no fuera a principio de curso, con el fin de

dar tiempo a la elaboracién de los recursos, a la formacién de los

alumnos y a establecer el sistema de seguimiento de la experiencia

Se acuerda que el tema sea el de los nUmeros racionales ya que es el
qgue cumple las caracteristicas requeridas. Una vez decidido lo anterior, se
procedid a la especificacion de los procedimientos de frabajo de cada uno

de los participantes. Asi, se empezd por clarificar el procedimiento de frabajo

de los profesores (fase inicial), que se resume en el siguiente cuadro:

Profesor .
Material
elabora
—> se —

mn etiqueta
material

Con FICHA
LECTORA descriptiva

*

EXPERIENCIA CON ALUMNOS
- diversos profesores

- diversos cursos

- diversas finalidades

llustracion 43.

Una vez que el profesor ha creado el material, lo etiqueta con los
metadatos correspondientes, lo comprime (con winzip) y almacena con la
ayuda de Dspace. Una vez creado el repositorio de OA sobre fracciones, los

materiales se ponen en el campus virtual (Moodle) y comienza la siguiente

Material Material
se  —— se
comprime almacena
Con DSpace
WINZIP
Material Material
aterial -
se pone en adapta

Campus Virtual

Con

—

Creacion
de
REPOSITORIO

Profesor

«— revisa

Moodle LECTORA

materiales

Proceso de trabajo con los profesores

fase, la experiencia con los alumnos.

En funcidn del anterior proceso, se planifica también la accién de

apoyo y asesoria que se dard a los profesores implicados en el desarrollo de la

experiencia, segun lo descrito en la siguiente figura:
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Formacion para el uso de Apoyo
Apoyo las herramientas técnico

T N T

Profesor
elabora
un
material

Material Material Material Creacién
se se se de
etiqueta comprime almacena REPOSITORIO

Con

LECTORA FICHA

descriptiva
(*)

EXPERIENCIA CON ALUMNOS Material Material Profesor
- diversos profesores
- diversos cursos

- diversas finalidades

se pone en se - revisa
Campus Virtual adapta materiales

Con
LECTORA

Evaluacion
dela Apoyo técnico y Entrevista
experiencia pedagdgico (seguimiento)

Andlisis de la informacién
Redaccion del informe

llustracién 44. Proceso de apoyo y asesoria realizado por los investigadores

Las herramientas empleadas por los profesores en el desarrollo de la

experiencia fueron las siguientes:

e Herramienta de diseno de materiales: La herramienta utilizada
fue Lectora Profesional Publisher, que permite crear material
multimedia en la que el usuario puede comenzar, bien a partir
de plantillas preconfiguradas, cursos predisenados o una

pdgina en blanco y puede ir agregando diversos elementos.

e Herramienta para generar repositorios de materiales: DSpace
es una herramienta de codigo abierto creada por el Instituto

Tecnolégico de Massachussets (MIT) y la empresa de
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componentes informdticos Hewlett Packard. Desde sus
origenes fue concebida como un repositorio de objetos
digitales, ya que su uso estaba fundamentalmente destinado a
la creacion y mejora de una biblioteca digital. Aun asi, la
versatilidad de la herramienta permitié que se generalizara su
uso en contextos de ensenanza y, que por tanto, pudiera ser
utilizado con las mismas funciones y aplicaciones que oftros

repositorios de objetos de aprendizaje.

Herramienta para el frabajo con alumnos: Moodle, es una de
las herramientas para la gestion de cursos y la comunicacion
en grupo en situaciones de ensenanza que mdas se ha
generalizado en los Ultimos anos. Es concebido como un

entorno virtual de ensenanza-aprendizaje (EVEA).

Todos los profesores recibieron un curso previo de formacidon sobre las

herramientas utilizadas. Salvo el curso de D-Space (que presento una serie de

problemas para su realizaciéon), todos los demas se llevaron a cabo con éxito.

La metodologia seleccionada por los profesores para realizar el frabajo

con OA en las clases con sus alumnos es una metodologia de ensenanza que

toma como base las ideas propuestas por Rosenshine y Stevens (1989: 587- 626)

denominada de 'Instruccidon eficaz'. En el cuadro que presentamos a

continuacién, describimos las fases principales:

19 FASE

Revision diaria y |e Preguntas sobre conceptos o}
confrol del trabajo habilidades explicados el dia anterior.
hecho en casa e Reunidbn en pequenos grupos para

revisar tareas.

e Permitir a los estudiantes que realicen
preguntas sobre las tareas hechas en
casa.
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2° FASE Presentacion de | ¢ Formulacion de los objetivos que se van
nueva informacioén a exponer.
e Presentacion del material en pequenas
etapas.
e Procedimientos especificos y concretos.
e Explicacion detallada y redundante en
puntos dificiles.
e Repaso de la presentacion
3% FASE Practica e Readlizacion de preguntas orales.
controlada del | ¢ Correcciéon de errores.
estudiante e Provisidon de prdctica suficiente.
e Descripcion por parte del alumno del
procedimiento o concepto fratado.
e Pedir respuestas con las palabras del
alumno.
e Correcciones y retroalimentacion.
49 FASE Practica Debe ofrecer a los alumnos las repeticiones

independiente por
parte del alumno

que necesitan para:

e Integrar nueva informacion.

e Automatizar procedimientos.

En esta fase se propone el trabajo con
Objetos de Aprendizaje.

llustracion 45.

Modelo de Implementaciéon diddctica propuesto por los profesores.

A continuacion pasamos a describir la Segunda Fase en la que

hablamos concretamente de la experiencia de ensenanza con el alumnado.

Disefo de la actividad por

parte del profesor

Revision

l

%vistos)

Formacion de los estudiantes

en el uso de herramientas

o Trabajo con los OA
(3 semanas)

llustracion 46.

Experiencia de trabajo con los alumnos.

Una vez que la actividad se disend por parte de los profesores, se formd

a los alumnos para el uso de la herramienta con la que iban a tfrabagjar:

Moodle. Posteriormente se desarrollo la experiencia de trabajo con OA por

parte de los alumnos. A continuacidon describimos todo el proceso.
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¢ Laformacién para el uso de Moodle

El alumnado ha recibido una formacién para el uso de Moodle y de los
objetos de aprendizaje disenados. Los contenidos bdsicos han sido:
o Acceso aun curso en el entorno Moodle (la inscripcién la hace el
profesor)
o La modificacion de los datos del alumno (contrasena, e-mail y
foto)
o La redlizacién de las actividades disenadas en Moodle ( puesta

en marcha vy cierre de las actividades)

Ademds se ha disenado un objeto de aprendizaje (TO0-Como usar las
actividades de matemdaticas?) para que el alumnado aprenda a moverse por

los objetos de aprendizaje.

El nUmero de sesiones necesarias han sido dos. El alumnado conoce la
navegacion por Internet y se mueve con relafiva soltura en un ambiente
confrolado, como es el del aula de ordenadores del IES. Cada profesor ha

realizado la formacion de sus alumnos.

La metodologia usada para la formacion ha consistido en mostrar los
pasos que hay que dar y posteriormente la prdctica de los mismos en

presencia del profesorado.

¢ El desarrollo de la experiencia

La experiencia se ha desarrollado durante 5 semanas, enmarcada en el
frabajo con la unidad diddctica de fracciones cuyos objetivos y contenidos

han sido los siguientes:

Objetivos de la Unidad:

. Ordenar fracciones mediante la reduccidn al comun
denominador.

. Hallar la expresion decimal de una fraccidn e indicar el nombre

del n°® decimal.
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Calcular la fraccidn generatriz de un decimal exacto y otro
periddico puro o mixto

Operar con fracciones.

Resolver operaciones combinadas de fracciones (hasta dos
paréntesis anidados).

Calcular potencias con exponente entero.

Contenidos:

Repaso del concepto de fraccion: representacion grafica.
Fracciones equivalentes: simplificacion y amplificacion de
fracciones.

Reduccion de fracciones al comUn denominador: ordenaciéon de
fracciones

Suma, resta, multiplicacion y division de fracciones.

Fraccion opuesta, fraccion inversa.

Utilizacion de la jerarquia de las operaciones y de las reglas de
uso del paréntesis y signos, en el cdlculo de operaciones
combinadas con fracciones.

Los nUmeros racionales: expresion decimal de una fraccion.
Fraccion generatriz de un nimero decimal exacto o periddico
puro.

Potencias de nuUmeros racionales. Potencias de exponente
negativo.

Cdilculo con potencias de racionales.

Cada profesor ha desarrollado en clase estos contenidos usando el libro

de texto como recurso documental y los objetos de aprendizaje elaborados

como complemento. El ritmo ha sido marcado por cada profesor. El frabajo

con OA se ha propuesto para ser realizado de manera voluntaria por los

alumnos, sin que la realizacion de los mismos influya demasiado en la nota

final, simplemente a aquellos alumnos que optaron por frabajar con los OA, se

le subid unas décimas la calificacion final obtenida en la asignatura.

Ya que la actividad se planted para realizarse de manera voluntaria, no

todos los alumnos han realizado todas las actividades, de hecho, algunos de
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ellos (aunque si ha entrado en la plataforma Moodle) no han trabajado

ninguna.

Para concluir este apartado vamos a incluir algunos ejemplos a modo

de ilustracion de algunos de los OA empleados:

Numerador

Denominador

llustracioén 47. Concepto de Fracciones
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«

." Fraccion

De

Decimal

]
( Exaclo ) ( Periodico )
275

Has de memorizar los
nombres de los decimales
para poder resolver los
ejercicios que vienen en la
pagina siguiente.

INSTITUTO

Fracci

Antes de empezar Objetivo  Explicacion

. SUMA DE FRACCIONES

a) Con el mismo denominador

Mixto
256666...

llustracidén 48. OA decimales y fracciones generatrices

+
1
ool-h\
]

3 1 1

= + = =

8 8 2
Observa: Para sumar fracciones con el mismo denominador bastara
con sumar los numeradores y poner el mismo denominador.
Finalmente, si se puede, se simplifica el resultado.

llustracion 49. OA suma de fracciones
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«
E
]
]
&
«
b
&

arnuro Producto R =
Introduccién Producto de fracciones Division de fracciones

DIVISION DE DOS FRACCIONES

El cociente de dos fracciones es ofra fraccién que fiene por numerador el producto JD;@”& -
numerador de la primera fraccidn con el denominador de la sequnda, y por denominador
el producto del denominador de la primera fraccién con el numerador de la segunda:

juil
jo

Tl o
oo
o
L)

En ocasiones decimos que se multiplican en cruz: "el de arriba con el de abajo y el
de abajo con el de arriba".

Observa la animacién de la siguiente pdgina:

llustracion 50. OA producto y cociente de fracciones

m Fraccion:

INSTITUTO

éComo funciona? &Qué necesitas saber? Fracciones equivalentes Ewvaluacion

A partir de este momento vas a aprender todo lo
necesario para saber que son fracciones
equivalentes.

& \

Sabras distinguir cuando Sabras calcular
dos fracciones son fracciones equivalentes a
equivalentes y cuando no una dada.
lo son.
llustracién 51. OA fracciones equivalentes
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4.4. Poblacion y muestra

La muestra invitada con la que contamos en este frabajo estd formada
por los alumnos de 2° de la ESO del IES “La Flota” y los profesores del drea de
matemdticas que imparten clase en este curso; dicha muestra ha sido
seleccionada por medio de un muestreo interesado, puesto que hemos
trabajado con grupos que decidieron formar parte de nuestro estudio y que se

encontraban frabajando anteriormente en una experiencia similar.

Por su parte, la muestra participante en el caso de los profesores,
coincide con la invitada en ambos instfrumentos de recogida de informacion (5
profesores), ya que todos respondieron a los mismos. Sin embargo, el nimero
de alumnos en la muestra participante ha variado de un cuestionario a ofro —
de 118 alumnos en el cuestionario inicial a 105 en el final- ya que estos datos
estdn en funcién de la presencia o no de los alumnos en clase durante el dia

en el que se paso el cuestionario.

Cuestionario Inicial Cuestionario Final
Profesores 5 5
Alumnos 118 115
llustracion 52. Participacién de alumnos y profesores en cada uno de los cuestionarios

4.5. Instrumentos de recogida de informacién

Se ha llevado a cabo una evaluacion inicial y una evaluacion final, en
ambos casos se ha orientado la misma a la obtencién de informacion tanto de

los profesores como de los alumnos.
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Hemos decidido utilizar la técnica de encuesta utilizando como
herramienta los cuestionarios. Para ello hemos procedido del siguiente modo.
Se ha constituido un grupo de trabagjo en el cual han participado 4 de los
investigadores del Grupo de Investigacion de Tecnologia Educativa, quienes
se han encargado de disenar cada una de las herramientas citadas. Uno de
los aspectos que se ha primado es el de no hacer cuestionarios muy extensos
gue supusiesen un excesivo tiempo para ser cumplimentados. Teniendo
ademds en cuenta la finalidad del proyecto se han elaborado los primeros

cuestionarios.

En un segundo momento, esas primeras versiones de los cuestionarios
han sido evaluadas por otro grupo de expertos (un total de 4). Todas las
sugerencias de modificaciones han sido recogidas en un documento Unico
con el cual hemos llevado a cabo una sesidn de expertos en la cual se han
comentado y se han consensuado —cuando ha habido divergencias- las
modificaciones a hacer, resultando asi los cuestionarios que finalmente hemos

aplicado.

Asi pues, hemos utilizado cuatro cuestionarios:
- cuestionario inicial del alumno
- cuestionario inicial del profesor
- cuestionario final del alumno

- cuestionario final del profesor

Todos los cuestionarios tienen una estructura comun: primero unos datos
personales bdsicos y a continuacion las preguntas especificas de inferés para
la investigacion. Como datos personales se ha recogido en ambos casos el
sexo y la edad, en el caso de los profesores se ha anadido el dato de la
experiencia docente (en anos). Asi pues, mdas alld de los datos personales

contamos con los siguientes items:

ALUMNO PROFESOR
INICIAL FINAL INICIAL FINAL
7 9 7 7
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llustracion 53. NUmero de items en cada cuestionario

A continuacién pasamos a describirlos:

Cuestionario inicial del alumno:

- Datos personales: sexo y edad
- 7 preguntas cerradas sobre el uso del ordenador y de Internet, en las
cuales se alternan las preguntas de dos opciones (si/no) con preguntas que

utilizan varias opciones y con preguntas que presentan una escala tipo Likert.

Cuestionario inicial del profesor:

- Comienza con un identificador que permitird mantener el anonimato de
los encuestados y a la vez que los investigadores puedan contrastar las
respuestas dadas en el cuestionario inicial con las que después se den en el
cuestionario final.

- Datos personales: sexo, edad y anos de profesion.

- 6 items en los cuales, ademds de preguntas genéricas sobre el uso
habitual del ordenador y/o Internet, se pregunta al profesor sobre su
participacion en experiencias de innovacion educativa con TIC y sobre sus
conocimientos de uso de las herramientas que se utilizardn en esta
experiencia. Al igual que en el cuestionario anterior, todas las preguntas son

cerradas y utilizan respuestas de 2 o mds opciones y otras con escalas Likert.

Cuestionario final del alumno:

- Datos personales: sexo y edad

- 9 items del mismo tipo que en los anteriores, todos cerrados. En este
caso la finalidad del cuestionario es conocer su opinidn sobre el desarrollo de
la experiencia, por lo que se les pregunta su opinidn acerca de aprendizgjes,
motivacion, autonomia, ayuda del profesor e interés que ha tenido la

actividad para ellos.

Cuestionario final del profesor:

- Comienza pidiendo el identificador anotado en el cuestionario inicial.

- Datos personales: sexo, edad y anos de profesion.
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- 6 items de respuesta cerrada (al igual que los antinéroes, de opciones y
de escalas Likert) que preguntan tanto sobre la experiencia con los alumnos
como sobre la formaciéon recibida por ellos para el uso de las herramientas y
también su opinidn sobre las propias herramientas

- 1 item abierto para obtener una opinidon general de forma mdas libre, de
tal modo que podamos recoger alguna informacién que los items cerrados no

permitan reflejar.

A continuacion se presentan los cuatro cuestionarios empleados:
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CUESTIONARIO INICIAL PARA EL ALUMNADO

DATOS PERSONALES:
1. ¢, Tienes ordenador en

78l N

SEXO: [JHombre

casa?

(0] ¢ Cuantos? I:l

2. Senala la frecuencia con la que usas el ordenador.

[] Casi nunca (menos de una vez al mes).
] Poco (entre una o cuatro veces al mes).

[ ] Bastante (entre una y cinco veces ala semana).

1 Mucho (a diario o

3. ¢ Tienes conexidn a Internet en casa?

casi a diario).

] si I NO

4. Senala la frecuencia con la que usas Internet.

[ ] Casinunca (menos de una vez al mes).
[ ] Poco (entre una o cuatro veces al mes).

[ ] Bastante (entre una y cinco veces ala semana).

[ ] Mucho (a diario o

5. Cuando accedes a Internet, ¢para qué lo haces?

casi a diario).

(] Para comunicarme con amigos, familia, etc.

[] Parajugar.

[ ] Para descargar archivos, musica, peliculas, etc.
[] Para buscar informacion.
[] Para estudiar o realizar actividades de clase.

[] Otros. Indica qué:

] Mujer

EDAD: l:l

6. Indica la frecuencia con la que usas las siguientes herramientas informaticas.

Adiarioo | Entreunay | Entreunay | Menosde
casia cinco veces | cuatro veces | unavez al
diario a la semana al mes mes

Proc?sador de texto (Microsoft Word u O O | 1
otros

Navegador (Internet Explorer, Netscape, ] ] L] ]
Mozilla, etc.)

Buscador (Google, Altavista, Yahoo, etc.) [] [] [] []
Correo electrénico ] [ [] L]
Chat ] ] [] []
Mensajeria Instantanea (Messenger MSN, [] [] ] ]
Yahoo Messenger, Google Talk, etc.)

Otra. Indica cual: C] OJ L] Ll

7. ¢ Has utilizado Internet alguna vez para tareas escolares?

CINO [JSi| Situ respuesta ha sido afirmativa, indica cuando lo has hecho:

] En horario escolar. En la asignatura de:

[] En actividades extraescolares.
[] En mi tiempo de ocio.

llustracion 54.

Cuestionario inicial del Alumno
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UESTIONARIO INICIAL PARA PROFESORES

IDENTIFICADOR (has de recordarlo para ponerlo de nuevo en el cuestionario final):

DATOS PERSONALES:
SEXO: [ ] Hombre [ ] Mujer EDAD: I:l ANOS DE EXPERIENCIA DOCENTE: I:l
1. Senala la frecuencia con la que usas el ordenador.
[ ] Casi nunca (menos de una vez al mes).
[ ] Poco (entre una o cuatro veces al mes).
[] Bastante (entre una y cinco veces a la semana).
[ ] Mucho (a diario o casi a diario).
2. Senala la frecuencia con la que usas Internet.
[ ] Casi nunca (menos de una vez al mes).
[] Poco (entre una o cuatro veces al mes).
[] Bastante (entre una y cinco veces a la semana).

] Mucho (a diario o casi a diario).

3. Senala con qué frecuencia sueles utilizar las siguientes herramientas:

A diario o casi a Entre unay Entre unay | Menosde una
diario cinco veces a | cuatro veces vez al mes
la semana al mes
Procesador de texto ] ] L] L]
Base de datos L] Ll Ll L]
Hoja de célculo [ [ U L]
Editor de presentaciones [] ] ] L]
Disefio de paginas Web L] Ll L] L]
Navegador y/o Buscador [] [ [] []
Correo electrénico ] [] [] L]
Foro ] Ol L] L]
Chat O [ [ [
Weblog ] O Ll L]
Wiki ] L] [ L]
Moodle L] L] L] L]
Otra (indica cual): O ] ] []

4. ;Habias participado con anterioridad en otra experiencia de innovacién
educativa con TIC's?

I NO C1si Indica cual:

5. Precisa el grado de esfuerzo que te ha supuesto el diseiio de los materiales.
[ ] Ninguno [ 1 Poco [ ] Bastante 1 Mucho

6. Senala el grado de esfuerzo que ha supuesto para ti aprender a manejar las
herramientas (Moodle, DSpace, y Lectora).

NINGUNO POCO [ BASTANTE MUCHO
Moodle [ [ [ [
DSpace | | L L | |
Lectora ] ] [] []
llustracion 55. Cuestionario inicial de Profesores
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CUESTIONARIO FINAL PARA EL ALUMNADO

Con este cuestionario pretendemos obtener informacién sobre la experiencia con internet

realizada en la asignatura de Matematicas.

No es un examen, por lo que debes contestar con sinceridad.

DATOS PERSONALES: SEXO: [JHombre [] Mujer

EDAD:[::]

1. ¢Has tenido dificultades para desarrollar
las actividades sobre fracciones?

Sl (continba en la pregunta 2)
NO (pasa a la pregunta 3)

2. ¢Qué tipo de dificultad?

L

L]

[ ] Con las fracciones
[ ] Con el ordenador

[ ] Con el acceso a internet
[ ] Otras. Di cudles:

3. ¢(Consideras que tus conocimientos de
informatica han sido suficientes para
poder desarrollar las actividades sobre
fracciones que has realizado a través de la
red internet?

[ ] Bastante
[ ] Mucho

4. ¢Crees que el uso de ordenador e
Internet te han motivado para aprender
matematicas?

[ | Nada

] Poco

[ ] Bastante
] Mucho

5. La experiencia realizada en la asignatura
de Matematicas, ¢te ha permitido trabajar
de modo mas auténomo?

[ ] Nada

[ ] Poco

[ ] Bastante
[ ] Mucho

6. ¢(Crees que has aprendido mas que en
una clase tradicional?

L ]Sl
CINO

7. ;Como calificarias la ayuda que te ha

[ Insuficiente

proporcionado el profesor? [ ] Suficiente
[ ] Buena
[] Excelente

8. ¢Te gustaria realizar alguna actividad HE]

similar en ésta o en otras asignaturas? [INO

9. ¢Como calificarias en general la experiencia realizada?

MUY INTERESANTE INTERESANTE INDIFERENTE TOTALMENTE
[] INDIFERENTE
0 L] L]
MUY FACIL FACIL DIFICIL MUY DIFICIL
L] 0 0 L]
MUY MOTIVADORA MOTIVADORA DESMOTIVADORA TOTALMENTE
DESMOTIVADORA
L] L [ 0
MUY DIVERTIDA ABURRIDA MUY ABURRIDA
DIVERTIDA []
[ [l [l

iiMUCHAS GRACIAS por tu colaboracion!!

llustracion 56.

Cuestionario final del Alumno



CUESTIONARIO FINAL PARA PROFESORES

IDENTIFICADOR (el mismo que se indico en el cuestionario inicial):
DATOS PERSONALES:
SEXO: [] Hombre [] Mujer EDAD:D ANOS DE EXPERIENCIA DOCENTE: El

1. ¢Piensas que las sesiones de formacion previas a la experiencia han
sido suficientes para desarrollarla adecuadamente?

[1Nada

] Poco

[ ] Bastante
] Mucho

2. En relacion a las herramientas usadas en la experiencia (Moodle,
DSpace y Lectora) ¢como las valorarias?

| MOODLE |
UTIL [] [] [] [] INUTIL
NECESARIA [] ] [] [] INNECESARIA
FACIL L] L] L] L] DIFICIL
MOTIVADORA L] L] L] L] DESMOTIVADORA
ORGANIZADA L] L] L] L] DESCRGANIZADA
FLEXIBLE ] ] ] ] RIGIDA
DIVERTIDA [] ] [] [] ABURRIDA
| DSPACE |
UTIL ] ] ] ] INUTIL
NECESARIA L] L] L] L] INNECESARIA
FACIL ] ] ] ] DIFICIL
MOTIVADORA [] ] [] [] DESMOTIVADORA
ORGANIZADA L] L] L] L] DESCRGANIZADA
FLEXIBLE L] L] L] L] RIGIDA
DIVERTIDA L] L] L] L] ABURRIDA
| LECTORA |
UTIL L] L] L] L] INUTIL
NECESARIA L] L] L] L] INNECESARIA
FACIL ] ] ] ] DIFICIL
MOTIVADORA [] ] [] [] DESMOTIVADORA
ORGANIZADA ] ] ] ] DESORGANIZADA
FLEXIBLE ] ] ] ] RIGIDA
DIVERTIDA L] L] L] L] ABURRIDA
llustracioén 57. Cuestionario final de Profesores
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El cuestionario inicial fue cumplimentado por los profesores en el mes de enero
de 2007 y por los alumnos en el mes de febrero (justo antes de empezar con la

actividad).

Los cuestionarios finales fueron cumplimentados por profesores y alumnos en la

tercera semana del mes de abril de 2007.

4.4. Andlisis de datos

Los cuestionarios empleados son instrumentos que nos han aportado
datos de tipo cuantitativo. Se ha procedido a un andlisis de los datos usando
estadisticos descriptivos (media, mediana, moda, frecuencias, etc) y para el
procesamiento de estos se han volcado los cuestionarios en la herramienta
SPSS for windows V.14,

Los resultados obtenidos del andlisis de datos son los siguientes:

e Cuestionario Inicial del alumno:

El cuestionario inicial fue respondido por un total de 118 alumnos. Las
edades comprenden entre los 12 y 16 anos, acumuldndose el mayor
porcentaje de poblaciéon en el alumnado de 13 y 14 anos de edad,
suponiendo la suma de ambos porcentajes un 88% del total (62,1% alumnado

de 13 anos y 25,9% alumnado de 14 anos).

En cuanto al sexo, encontramos una mayor presencia masculina que

femenina, con un 53% de chicos sobre un 47% de chicas.

La mayoria de los alumnos tienen ordenador en casa, 91,5% del total, en
tanto que sdélo un 8,5% del alumnado no dispone de uno. Casi la mitad del

total (47,1%) dispone de mds de un ordenador. En concreto decimos que el
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32,4% cuenta con dos ordenadores en casa, un 8,8% de los alumnos con
ordenador tiene tres ordenadores en su casa, un 4,9% tiene 4 ordenadores y el

(1%) dispone de cinco ordenadores).

Con respecto a la frecuencia del uso del ordenador, es de destacar
que los mayores porcentajes se acumulan en torno a bastante y mucho,
representando un 69,9% del total, frente a un 30,2% que usa el ordenador casi
nunca o poco. Concretamente cada uno de ellos representa: casi nunca un
7.8%, poco 22,4%, bastante 30,2% y mucho 39,7%.

50
39,7
40
30,2 O Casi Nunca
30 B Poco
20 OBastante
B Mucho

10

0

llustracion 58. Frecuencia de uso del ordenador

La mayoria de los alumnos participantes, un 67,8%, tiene conexion a
Internet en casa y un 31,4% no. En cuanto a la frecuencia con la que acceden
a Internet, un 17% afirma no acceder casi nunca, un 16% poco, un 28,3%
bastante y el 38,7% lo hace con mucha frecuencia. En suma podemos decir
que un 67% de los alumnos, accede con cierta frecuencia a Internet, y un 33%

lo hace casi nunca o pocas veces.

Dicho acceso a Internet se readliza para varias actividades, en cabeza
enconframos comunicarse con un 78,7%, a la que le siguen descargar musica
con un 72,2% y buscar informacién con un 71,3%. Para jugar lo utiliza un 55,6%

del total de los alumnos y para estudiar un 39,2% del total.
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78,7
80 727 71,3
70 4
60 1
50 1 -
O Comunicarme
40 A
3 Jugar
30 1
20 O Descargar musica
10 - O Buscar
informacion
04 B Estudiar
llustracién 59. Diferentes usos que los alumnos hacen de Internet

Es importante destacar que los alumnos hacen mds uso de Internet para
jugar, chatear (un 60,8% del total de los alumnos) y menos para estudiar. En
cuanto a otros usos que se le da al acceso a Internet, un 88,1% de los alumnos,
dice utilizar Internet para crear imdagenes. Otras actividades mencionadas, son
las siguientes (0,8%): escuchar musica y ver videos, informacion deportiva,
calcular operaciones, cultura general, enterase de noticias de corazon, ver
videos (1,7%).

A continuacion se pregunté a los alumnos por la frecuencia con la que
utilizan diferentes herramientas informdticas. En lo que se refiere al uso del
procesador de texto, sélo un 27% de los alumnos lo utiliza a diario o entre una y
cinco veces por semana frente a un 72,9% del total de los alumnos que lo

utilizan entre una y cuatro veces al mes 0 menos de una vez al mes.

La frecuencia del uso del chat, estd bastante repartida, aunque mds la

mitad se acumula en menos de una vez al mes (51,1%).

Otra de las herramientas mds utilizada por el alumnado y la que mds

porcentaje del total representa son las relacionadas con la descarga de
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A0, 5.1 267 14,9
% 16
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°1 1234 07
10% 18,1
O%; m T T T T T
Procesada Navegador  Buscador Careo Chat Mensajeria
- s de 1 vez o de texto electronico Instantanea
mes
B Entre 1 y4veces d
mes
O Entre 1 y 5 veces por
semaona
B Adicrio
llustracién 60. Frecuencia de uso de herramientas por parte de los alumnos

musica, video y juegos, en concreto Emule. El porcentaje de uso de esta

herramienta es de un 82,2% del total de los alumnos.

Los resulfados anteriores nos indican que aquellas herramientas
relacionadas directamente con Internet son las que un mayor porcentaje de
alumnos emplean a diario o enfre una y cinco veces por semana,
concretamente un 63,6% de los alumnos usa el navegador, un 69,4% los

buscadores un 57,4% los buscadores y un 68,3% la mensajeria instantanea.

Cuando se le pregunta a los alumnos si usan Internet para tareas
escolares, son bastantes los que afirman utilizarlo para esta actividad, un 88,8%,

frente aun 11,2% que no lo emplea para tareas escolares.

Del alumnado que utiliza Internet para tareas escolares, un 60,2% lo
hace en horario escolar, un 12,6% en actividades extraescolares y un 63,1% en

su tiempo de ocio.
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Las asignaturas en las que los alumnos afirman usar el ordenador para
tareas escolares, son las siguientes: Matemadticas (13,1%), francés (12,3%) y

tecnologia (27,6%).

70 0.2
60 -

50 1
40
30 -
20 -
10

Horario escolar Actividades Tiempo libre
extraescolares

llustracioén é1. Cuando se usa Internet para tareas escolares

e Cuestionario inicial del profesor:

En esta primera recogida de datos han participado cinco profesores del
IES “La Flota”, dos mujeres y tres hombres, de edades comprendidas entre los
29 y los 52 anos y con un rango de experiencia docente que va desde los 5 a

los 27 anos.

10 -
5 —

O T T T T
Profesor 1 Profesor 2 Profesor 3 Profesor 4 Profesor 5

llustracién 62. Anos de experiencia docente
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Los profesores afirman usar el ordenador e Internet bastante o mucho,
no encontrando ninguna respuesta en los apartados de casi hunca y poco
(algo que resulta bastante predecible si tenemos en cuenta que son profesores
que han decidido participar voluntariomente en una experiencia de uso de
TIC’s). El porcentaje de profesores que usan bastante el ordenador es de un

20% mientras que un 80% afirma utilizarlo mucho.

En relacion a la frecuencia de uso de diferentes herramientas, podemos

decir que existe una gran variedad.

Todos los profesores usan a diario o entre una y cinco veces a la semana
el procesador de texto (un 40% a diario y un 60% entre una y cinco veces a la

semana).

La frecuencia de uso de las bases de datos es bastante escasa, todos
los profesores afirman utilizarla entre una y cuatro veces al mes o incluso menos
de una vez a mes (un 50% entre una y cuatro veces al mes y un 50% menos de

una vez al mes).

El uso de la hoja de la cdlculo presenta unos porcentajes variados, un
20% del profesorado la emplea a diario o casi a diario, ofro 20% la emplea
enfre una y cinco veces a la semana y ofro 20% la usa entre una y cuatro

veces al mes.

La frecuencia de uso del editor de presentaciones es algo baja, un 40%
de los profesores lo emplea enfre una y cuatro veces al mes y un 60% del

profesorado menos de una vez.

Con respecto a la frecuencia de uso del editor de pdginas Web, es de
destacar que el 20% indica utilizarlo a diario o casi a diario y el resto de

profesores, el 80%, declaran utilizarlo menos de una vez al mes.

Los navegadores y buscadores son utilizados con frecuencia, un 80% de
los profesores lo uftilizan a diario o casi a diario, frente a un 20% que los emplea

entre una y cinco veces a la semana.

La frecuencia de uso del correo electronico es alta, el 60% a diario o

casi a diario y un 40% enfre una y cinco veces a la semana.
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El uso del foro es mds bajo. El total de los profesores dice utilizarlo entre

una y cuatro veces al mes (50%) frente a menos de una vez al mes (50%).

Algo similar ocurre con la frecuencia de uso del chat. La mitad de los
profesores, afirman emplearlo a diario o casi a diario con respecto a la otfra

mitad de sus companeros que afirman emplearlo menos de una vez al mes.

Con respecto al uso del weblog, encontramos variedad en las
respuestas. Un 33,3% del profesorado lo emplea a diario o casi a diario, otro
33,3% entre una y cuatro veces a la semana y un 33,3% menos de una vez al
mes. Por su parte, el uso de las wikis es mds bajo. Del total de los profesores el
50% declara utilizarlo entre una y cuatro veces al mes, en tanto que el otro 50%

lo utiliza menos de una vez al mes.

Moodle

wiki

Weblog

Foro

Disefio de pdginas web

Editor de presentaciones

Hoja de cdlculo

Base de datos

Correo electrénico

Chat

Navegador y buscador

Procesador de texto

Z Z Z
| | |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

O A diario
B Entre 1y 5 veces por semana
B Entre 1y 4 veces al mes

B Menos de 1 vez al mes

llustracién 63. Uso de herramientas por parte de los profesores
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En la frecuencia del uso de Moodle nadie declara emplearlo a diario,
un 40% entre una y cinco veces por semana, ofro 40% de los profesores lo

utiliza entre una y cuatro veces al mes y el 20% menos de una vez al mes.

Como vemos en el grdfico anterior, las herramientas mdas utilizadas por
los profesores son: navegadores y buscadores, chat, correo electronico,
procesador de texto y los weblog. Las herramientas que el profesorado utiliza
con menos frecuencia son: el foro, editor de presentaciones y las bases de

datos.

En cuanto a la participacion en otras experiencias de uso con TIC, un
60% indica que si ha participado, frente a un 40% que indica que no. La
experiencia expresada en la que se ha participado, es comun a todos:

Elaboracion de paginas Web.

Por Ultimo, en este documento de recogida de informacion, se hace
referencia al grado de esfuerzo que supone para los profesores el uso de las
diferentes herramientas implicadas en esta experiencia (diseno de materiales,

manejo de Moodle, manejo de DSpace y manejo de lectoraq)

El diseno de materiales supone para todos los profesores bastante o
mucho esfuerzo, concretamente un 20% indica que mucho y un 80% que

bastante.

100%
so%-/
60%-/ B Mucho
O Bastante
40%-/
/ B Poco
2071 @ Ninguno
0% T T .
Diseno de D-Space Moodle Lectora
materiales

llustracion 64. Herramientas y nivel de esfuerzo
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En relaciéon al esfuerzo que supone el manejo de Moodle, un 60% de los
profesores indica que poco y un 40% que bastante. El esfuerzo que supone el
manejo de DSpace auna en una misma respuesta a todos los profesores, todos
senalan que bastante (hay que resenar a este respecto que encontramos
algunos problemas técnicos que actualmente estdn resueltos pero que han

podido condicionar la valoracion que hacen de esta herramienta).

El uso de Lectora también ha supuesto esfuerzo para el profesorado, a
pesar de que un 20% indica que le ha supuesto poco esfuerzo, un 80% indica
que le ha ocasionado bastante esfuerzo. Y similar valoracion encontramos con
respecto al proceso de diseno de materiales en general, encontrando incluso
un pequeno porcentaje que lo marcan como un proceso que exige mucho

esfuerzo.

Destaca, a la vista de estos datos, el hecho de que ningun profesor
indica las herramientas le hayan supuesto “ningun esfuerzo”. El aprendizaje de
cualqguier herramienta nueva conlleva un esfuerzo por parte del que lo

aprende, aungue sea Poco.

e Cuestionario final del alumno:

Este cuestionario fue realizado a un total de 105 alumnos, 45 chicas y 60
chicos. Las edades de los alumnos van desde los 13 a los 16 anos,

acumuldndose el mayor porcentaje en los alumnos de 13-14 anos (88,3%).

Un 61,7% de los alumnos, indica que ha encontrado dificultades para
realizar los ejercicios, frente a un 38,3% que dice no haber encontrado
dificultad.

Las dificulfades que se han presentado en el desarrollo de la
experiencia son variadas: Un 35,7% ha encontrado problemas con las
fracciones, un 33,9% con el ordenador y un 30,4% con el acceso a Infernet.
Ofra dificultad senalada por el alumnado, esta relacionada con el acceso al
portal de Matemdticas (acceso a Moodle), concretamente un 76,9% del total

de los alumnos ha expresado este problema.
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35,7% 33,9% Internet 30,4% Moodle 76,9%

llustracién 65. Dificultades encontradas por los alumnos

En relacién a los conocimientos de matemdticas suficientes para poder
desarrollar los ejercicios a través de Internet, un 67,7% de los alumnos considera
gue tiene bastante o mucho, frente a un 27,5% que considera que tienen
pocos conocimientos. Solo un 4,9% del total de los alumnos, afirma no tener

ningUun conocimiento de matemdticas para poder desenvolverse en Internet.

Nada 4,9% Poco 27,5% Bastante 41,2% Mucho 26,5%

llustracién 66. Conocimientos de matemdticas suficientes para desarrollar la

experiencia

Con respecto a la motivacion que ha supuesto el uso del ordenador
para aprender: Un 60,4% del alumnado considera que no le ha motivado nada
o poco frente a un 39,7% del total de los alumnos que afirman que el uso del

ordenador si les ha motivado para aprender.
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En relaciéon a la posibilidad de trabajar de un modo mds auténomo, un
38,8 de los alumnos afiman que la experiencia se lo ha permitido poco o
nada. Por ofro lado un 61,1% del total de los alumnos, afirma que el desarrollo

de la experiencia le ha posibilitado bastante o mucho el trabajo auténomo.

Cuando se le pregunta a los alumnos si la experiencia les ha permitido
aprender mds que en una clase tradicional, un 45,7% afirma que si, frente a un

54,3% del total de los alumnos que indica que no.

O Nada
B Poco
OBastante
B Mucho
Motivacion Trabajo auténomo
llustracion é7. Motivacién del alumnado ante el uso del ordenador
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48 | |OSi

46 | |ENo

44 ]

42 I

40

Clase tradicional
llustracion 68. La experiencia te ha permitido aprender mds que en una clase

fradicional

La ayuda que los profesores han proporcionado a los alumnos es
considerada como buena y excelente por un 75,7% de los alumnos, frente a un
18,7% de los alumnos que califica esta ayuda como suficiente. Sélo un 5,6% ha

considerado que la ayuda recibida por parte del profesor es insuficiente.
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Con respecto a la posibilidad de realizar otra experiencia similar, la
mayoria de los alumnos (un 72,6%) afirma que si le gustaria realizarla, frente a

un 27,4% de los alumnos a los que no les gustaria repetir.

Cuando se les pregunta a los alumnos por la cdlificacion de la
experiencia, las afirmaciones de estos son bastante positivas: Un 73% de los
alumnos la consideran interesante, a un 92,2% les ha resultado facil o muy facil,
un 70,5% afirma que la experiencia es motivadora o muy motivadora y a un

60,7% la experiencia les ha resultado divertida.

Interesante | 13,5% 59,6% 21,3% 5,6% Indiferente
Facil 14,3% 77.9% 5.2% 2,6% Dificil
Motivadora | 10,3% 60,3% 23.1% 6,4% Desmotivadora
Divertida 10,7% 50% 27 4% 11,9% Aburrida
llustracidén 69. Cdlificacién de la experiencia

No debemos dejar pasar algunos datos significativos, como el hecho de
que para 21,3% del alumnado la experiencia les ha resultado indiferente, para
un 16,7% ha sido desmotivadota y para un 39,3% (mds de una tercera parte)

aburrida o muy aburrida.

Llama la atencion como a la pregunta de si el uso del ordenador les ha
motivado para aprender, un 60,4% del alumnado ha respondido que poco o
nada; si bien, en la pregunta en la que se les indica que califiquen la

experiencia, un 70,5% indica que es motivadora o muy motivadora.
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e Cuestionario final del profesor:

Como en el cuestionario inicial, 5 profesores participaron en esta

recogida de datos.

Cuando se le pregunta si las sesiones de formacion previas a la

experiencia han sido suficientes, todos hacen la misma afirmacion: bastante.

Valorando concretamente la experiencia con cada una de las

herramientas, los datos nos aportan los siguientes resultados:

Moodle: el total de los profesores consideran que ha sido muy Util,
muy necesaria (80% muy necesaria, 20% necesaria), facil (40%
facil, 60% muy facil) y organizada. Merece la pena estacar que
un Unico profesor la ha considerado, aburrida, inflexible vy
desmotivadora. Aungue también hay que destacar que para el
resto de los profesores (80%), si ha resultado flexible, motivadora y

divertida.

DSpace: el 100% de los profesores consideran que la experiencia
con esta herramienta ha sido muy Util, muy necesaria y muy
organizada. Pero por ofro lado, el 100% tambien estd de acuerdo
en afirmar que la experiencia les parecido: dificil, desmotivadora,

inflexible y aburrida.

Lectora: para el total de los profesores la experiencia con lectora
ha sido Ufil, necesaria (80% muy necesaria, 20% necesaria),
motivadora (60% muy motivadora, 40% motivadora), organizada
(muy organizada 40%, organizada 60%), flexible (muy flexible 40%,
flexible 60%) y divertida. Un solo profesor ha considerado que la
experiencia con lectora ha sido dificil, frente al resto que

consideran que ha sido facil.

Util 100% 0 0 0 InGtil
Necesaria | 80% 20% 0 0 Innecesaria
Facil 40% 60% 0 0 Dificil
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Motivadora | 40% 40% 20% 0 Desmotivadora
Organizada | 20% 80% 0 0 Desorganizada
Flexible 20% 60% 20% 0 Inflexible

Divertida | 20% 60% 20% 0 Aburrida
llustracién 70. Valoracién de la experiencia con Moodle
Otil 100% 0 0 0 Inotil
Necesaria | 100% 0 0 0 Innecesaria
Facil 0 0 100% 0 Dificil
Motivadora | 0 0 100% 0 Desmotivadora
Organizada | 100% 0 0 0 Desorganizada
Flexible 0 0 100% 0 Inflexible
Divertida |0 0 100% 0 Aburrida
llustracion 71. Valoracién de la experiencia con D-Space
Otil 100% 0 0 0 Inotil
Necesaria | 80% 20% 0 0 Innecesaria
Facil 0 80% 20% 0 Dificil
Motivadora | 60% 40% 0 0 Desmotivadora
Organizada | 40% 60% 0 0 Desorganizada
Flexible 40% 60% 0 0 Inflexible
Divertida | O 100% 0 0 Aburrida

llustracion 72.

Valoracién de la experiencia con Lectora
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Cuando se les pregunta a los profesores, si Moodle es una herramienta

adecuada para alumnos de este nivel, un 80% estd de acuerdo en afirmar que

es una herramienta bastante adecuada, frente a un 20% que la considera

poco adecuada.

Con respecto a la valoracion general de la experiencia, las respuestas

de los profesores son bastante variadas:

El 100% la considera interesante o muy interesante (40% muy

interesante, 60% interesante).

El total del profesorado también considera que la experiencia ha

sido motivadora o muy motivadora (20% muy motivadora, 80%

motivadora).

Para el 80% del profesorado la experiencia ha sido facil, aunque

nos encontramos con un 20% para el que ha resultado dificil.

Al igual que ocurre en el caso anterior, un 80% considera que la

experiencia ha sido divertida, y el resto afima que ha sido

aburrida.
Interesante | 40% 60% 0 0 Indiferente
Facil 0 80% 20% 0 Dificil
Motivadora | 20% 80% 0 0 Desmotivadora
Divertida | 80% 20% 0 0 Aburrida
llustracion 73. Valoracién general de la experiencia

Con respecto a la valoracion que hacen los profesores de cdémo creen

que los alumnos han valorado la experiencia, las respuestas son las siguientes:

Un 60% del profesorado cree que a sus alumnos les ha resultado

interesante, frente a un 40% que considera que para el alumnado

la realizacion de la experiencia ha sido indiferente.
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Para el 60% del profesorado la realizacion de esta experiencia
por parte de sus alumnos, ha resultado fdacil. Es importante
destacar que un 40% considera que para los alumnos, la

experiencia ha sido totalmente dificil.

El 40% de los profesores afirman que la experiencia ha motivado
a los alumnos (20% muy motivadora, 20% motivadora) frente a un
60% que cdalifican la realizacién de la experiencia por parte de

sus alumnos, como desmotivadora para estos.

Cuando se les pregunta si creen que los alumnos se han divertido
con la experiencia, un 60% cree que si, frente a un 40% que

considera que se han aburrido.

Interesante | O 60% 40% 0 Indiferente
Facil 0 60% 0 40% Dificil
Motivadora | 20% 20% 60% 0 Desmotivadora
Divertida | 20% 40% 40% 0 Aburrida
llustracion 74. Valoracién general de los profesores sobre como creen que los alumnos

han valorado la experiencia

Todos los profesores, estdn de acuerdo en afirmar que la experiencia ha

sido bastante satisfactoria.

En el apartado de comentarios o sugerencias, podemos destacar dos

de ellas bastante llamativas: los profesores opinan que las dificultades técnicas

es el aspecto que mds a desmotivado tanto a alumnos como profesores y que

la madurez de los alumnos para la realizacion de la experiencia era

insuficiente.
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o Andlisis conjunto alumnos-profesores

A continuacién analizaremos algunas variables que aunque ya han sido
recogidas en apartados anteriores, consideramos oportuno analizar de forma
conjunta los resultados que nos ofrecen los cuestionarios de los alumnos con 1os

de los profesores.

El 80% del profesorado considera que esta experiencia es bastante
adecuada para alumnos de este nivel. Por otra parte un 61,7% de los alumnos
afirma no haber tenido dificultades para realizar los ejercicios, pero que las
dificultades encontradas son sobretodo técnicas, ya que un 74,3% del
alumnado declara haber tenido dificultades con el ordenador y con el acceso
a Internet, sin olvidar tampoco que un 76,9% afirma haber tenido dificultades
con el acceso al portal de matemdaticas (Moodle). Con respecto a los
conocimientos de matemdticas suficientes para desarrollar la experiencia, un
67,7% del alumnado declara que son bastantes o muchos. De esta mayor
dificultad de los alumnos, en lo referente a lo técnico, un 60,4% declara que el

uso del ordenador no les ha motivado para aprender.

A este respecto es pertinente recordar el dato de la valoracidon que
hacen los alumnos de la ayuda recibida por el profesor. Un 75,7% de los
alumnos califica como buena o excelente la ayuda recibida por su profesor

para el desarrollo de la experiencia.

Cuando se les pregunta a los profesores como creen que valoran la
experiencia los alumnos, las respuestas son bastante variadas, pero es
importante compararlas con las respuestas dadas por los alumnos en la

calificacion general de la experiencia:

= Un 73% de los alumnos afima que la experiencia les ha resultado
interesante o muy interesante. Un 60% del profesorado contesta que la
experiencia ha sido inferesante para los alumnos, aungue no delbbemos
dejar pasar el 40% del profesorado que afirma que la experiencia ha

sido indiferente para los alumnos.
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= Cuando se pregunta si la experiencia ha sido facil, un 92,2% de ,los
alumnos, opina que les ha resultado muy facil o facil. En este sentido las
opiniones de los profesores son bastante variadas, un 60% del
profesorado opina que la experiencia les ha resultado facil, frente a un

40% que opina que les ha resultado muy dificil.

= El70,5% de los alumnos declara que la experiencia ha sido motivadora,
a pesar de que el 60% de los profesores opina que ha sido

desmotivadora.

= Por Ultimo un 39,3% de los alumnos cree que la experiencia ha sido
aburrida o muy aburrida, frente a un 60, 7% que afima que ha sido
divertida o muy divertida. La valoracion de los profesores es también
variada pero ronda similares cifras: un 60% opina que es divertida o muy

divertida y un 40% aburrida.

Esta variedad en cuanto a las opiniones puede deberse a que la
experiencia se ha desarrollado en cinco clases diferentes, por lo tanto lo
ocurrido en cada una de ellas puede ser similar en algunos aspectos, pero muy
distinto en otfros. De hay que las opiniones sobre todo de algunos profesores

sean muy disfintas.
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Capitulo 5. Conclusiones

La experiencia llevada a cabo y el andlisis de los resultados obtenidos
durante su desarrollo nos permiten recoger las principales conclusiones sobre la
implementacion de los objetos de aprendizaje en la ensenanza de las
matemdticas en la Educacion Secundaria. Estas conclusiones se van a
presentar agrupadas en torno a 2 grandes apartados. En el primer apartado se
incluyen las conclusiones relacionadas con los sujetos implicados, tanto
alumnos como profesores. En el segundo apartado vamos a referirnos, por un
lado, a los aspectos diddcticos y pedagodgicos del desarrollo de la experiencia

y por ofro lado a los aspectos tecnoldgicos.

Para finalizar con el trabajo recogeremos una serie de conclusiones-
recomendaciones que se desprenden de nuestra experiencia en general en el

trabajo con Objetos de Aprendizaje.

5.1. Conclusiones relacionadas con los alumnos y profesores

Las conclusiones que presentamos a continuacion se centran en

alumnos y profesores, ya que de los resultados obtenidos tanto en el
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cuestionario inicial como final, arrojan datos interesantes respecto al frabajo

con OAy al uso de las TIC por parte de éstos.
e Los alumnos:

En este apartado atendemos a la dimension personal del alumno,
haciendo hincapié en la informacién obtenida sobre las destrezas vy

capacidades identificadas en éstos durante el proceso de andlisis de los datos.

- Generalizacion del ordenador en los hogares y uso por parte de los

alumnos participantes.

Los datos han puesto de manifiesto que prdacticamente la totalidad del
alumnado que ha participado en la experiencia disponen de ordenador en el
hogar, e incluso, se percibe una tendencia a aumentar el nUmero de equipos
en funcion de la cantidad de miembros existentes en la unidad familiar, ya que
algunos resultados reflejan que mas de la mitad de los alumnos disponen de
mds de dos ordenadores. Asimismo, la mayoria de los alumnos tienen conexion
a Internet en casa y acceden habitualmente a las herramientas de

informacidn y comunicacion existentes en la red.

En este sentido, las estadisticas para el segundo semestre de 2007 del
Observatorio de las Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién
Red.es, ponen de manifiesto que el 55% de los hogares cuenta con un
ordenador en casa y que un 42% de los hogares estd conectado a la red. Los
datos obtenidos por esta enfidad reflejan unos resultados que no son muy
similares a los obtenidos en la investigacion que estamos analizando ya que las
cifras senalan que el 67,8% tiene conexion a Internet. Este hecho puede
deberse a que el centro en el que hemos desarrollado nuestra investigacion,
se encuenfra situado en un barrio de nivel socioecondmico medio-alto, de
reciente creaciéon y de rdpido crecimiento, formado sobre todo por familias

con hijos en edad escolar.

La masiva incorporacion de los ordenadores en los hogares de los
alumnos participantes, ha propiciado que éstos puedan hacer un uso elevado
de los mismos. Este hecho, nos garantiza al menos un dominio bdsico de

herramientas ofimdticas y de acceso a Internet, a pesar de estos los alumnos
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recibieron un curso sobre el uso y manejo de Moodle, la plataforma con la que

ellos trabajaron.

- Los servicios de comunicaciéon de Internet son los mds utilizados por

los alumnos.

Los datos han revelado que los alumnos hacen un uso mayor de
aplicaciones de Internet, que de herramientas ofimdticas. Resulta destacable
que las herramientas que mads utilizan a diario sean la mensajeria instantdneaq,
seguida de los navegadores y buscadores, mientras que la menos ufilizada es
el procesador de textos. En las edades de los alumnos que estdn participando
en la experiencia, la mayor parte de los contactos que tienen almacenados
en su aplicaciéon de mensajeria instantdnea son tanto familiares como amigos
del colegio o de su entorno social inmediato, por tanto, en el desarrollo de
experiencias posteriores puede resultar inferesante  aprovechar las
posibilidades colaborativas de herramientas como Ia mensajeria instantdnea
(pizarra compartida) y del correo electronico para favorecer un aprendizaje

basado en la construccion compartida del conocimiento.

- Los alumnos utilizan el ordenador para realizar tareas escolares.

A pesar de que la mayoria de los alumnos realizan un uso de la red
basado en el ocio y en el eniretenimiento, casi 9 de cada 10 alumnos
participantes en la experiencia senalan que la utilizan para realizar actividades
escolares. La mayoria conocen y manejan habitualmente programas de
descarga de musica y videos en red, se comunican por medio de la
mensajeria instantdnea e incluso acceden a juegos en linea, pero también
realizan busquedas en la red relacionadas con las asignaturas que cursan,

principalmente de matemadaticas, francés y tecnologia.

- Ante las dificultades durante el desarrollo de la experiencia, los
alumnos han destacado la predisposicion y ayuda brindada por los

profesores.
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Como en la mayoria de las experiencia de incorporacion de las TIC en
la ensenanza, los alumnos tuvieron dificultades para el desarrollo de la misma,
aunque solo un 30% lo vinculaban a problemas con la red, que podian estar
debidas a la ausencia de Internet en los hogares o a los escasos
conocimientos que los alumnos podian tener de la red, ya que un 33% de los
alumnos no accedian nunca o casi nunca a Internet, y por tanto, sus

conocimientos sobre los servicios ofrecidos eran escasos.

La mayoria de los alumnos han destacado como un elemento clave
para el desarrollo de la experiencia la predisposicion de los profesores a la
resolucion de problemas y la ayuda brindada por éstos, tanto en el desarrollo
de los contenidos conceptuales como en el desarrollo de procedimientos para
el manejo de los ordenadores y de Internet. Este puede ser uno de los motivos
por el que, a pesar de las dificultades, un 92,2% de los alumnos han valorado la

experiencia como facil o muy fdcil.

- Alto nivel de satisfaccion con la experiencia y con los procesos de

innovaciéon en el aula

Para la mayoria de los alumnos participantes en la experiencia, el uso el
ordenador ha sido un elemento desmotivador, paraddjicamente nos
encontramos que la experiencia ha sido muy bien valorada, pues la han

considerado interesante (64%) y motivadora (70%).

En el andlisis de estos resultados no debemos perder de vista que se
tfrata de alumnos que se encuentran inmersos en una modalidad de
ensenanza presencial, y que por tanto, a pesar del nivel de dominio de las
herramientas telemdticas que poseen, no conocen sus funcionalidades
educativas y las condiciones de la ensenanza en una situacioén virtual, por lo
que las valoraciones y propuestas de mejora las siguen realizando tomando
como referente la ensenanza presencial. Aun asi, un 72,6% de los alumnos
estaria dispuesto a continuar o repetir la experiencia, a pesar de que algunos
han considerado que aprenden mds en una modalidad de ensenanza
tradicional (44,3%).

99



e El equipo docente

- Profesores comprometidos con el proceso de innovacion llevado a

cabo

Todos los profesores que se han implicado en el desarrollo de la
experiencia poseen un nivel de manejo del ordenador y de Infernet adecuado
para el diseno de materiales, el apoyo y orientacién a los alumnos en la
modalidad de ensenanza llevada a cabo, y en las destrezas bdsicas para
aprender a utilizar las herramientas telemdaticas seleccionadas para desarrollar

la experiencia (Moodle, Lectora y Dspace).

Los datos revelan que la mayoria de los profesores utilizan el ordenador
y los servicios y recursos de Internet a diario. De las herramientas ofimdticas mdas
usadas destaca el procesador de texto, sin embargo las hojas de cdiculo y las
bases de datos siguen siendo las menos utilizadas por los docentes, junto con
las presentaciones visuales, a pesar de ser una de las herramientas con mds

potencialidades diddcticas para la ensenanza.

Estas destrezas y competencias minimas que poseian los profesores ha
favorecido que todos ellos hayan considerado la experiencia interesante, y por
tanto, que hayan tenido una predisposicion muy favorable a desarrollarla con
éxito, a aprender las orientaciones bdsicas para el diseno de materiales
didacticos, el diseno de situaciones de ensenanza en red, y la organizacion y
uso de objetos de aprendizaje y repositorios digitales para la ensenanza.
También hay que destacar que todos ellos se ofrecieron a llevar a cabo esta
experiencia por lo que era de esperar una buena predisposicion por su parte
en el desarrollo de la misma. Por ofro lado, tfambién resulta interesante resaltar
el hecho de que el 60% de los profesores ya habian participado con
anterioridad experiencias de innovacion educativa lo que hace que ya estén
mads familiarizados con el uso de determinadas herramientas y presenten una

actitud mds receptiva ante la experiencia de innovacion llevada a cabo.

- Uso de las herramientas de comunicaciéon y colaboracion por parte

de los profesores
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La aplicacion mas utilizada por los profesores son los navegadores vy
buscadores, ya que un 80% lo ufiliza a diario o casi a diario. Sin embargo,
resulfa destacable el uso que los docentes readlizan de servicios de
comunicaciéon y colaboracién en red como el correo electronico (el 60% lo
utiliza a diario o casi a diario), el chat (50%) y los blogs (33%), lo que pone de
manifiesto como, en la valoracién que hemos realizado de los alumnos, que las
herramientas de comunicacién y colaboracion en red podrian ser utilizadas
por los profesores para llevar a cabo situaciones virtuales de ensenanza-
aprendizaje, o incluso para apoyar o complementar los procesos desarrollados

en la ensenanza presencial.

- La mayor dificultad experimentada por los docentes ha sido la del

diseno de materiales y el manejo de herramientas.

Sin lugar a dudas, una de las cuestiones que mds dificulfad ha
presentado para los profesores ha sido el diseno de los materiales diddcticos
para la ensenanza de las matematicas, ya que ello implicd, en primer lugar, la
realizacion de actividades formativas para aprender a usar las herramientas
seleccionadas, y en segundo lugar, el comienzo de la fase de diseno de los
materiales, con el consiguiente esfuerzo que ello supuso a nivel de desarrollo
de destrezas de manejo de las herramientas (dimension técnica), de
organizacion de los contenidos (dimension sémica) y de dominio de los

codigos implicados en el diseno de los materiales (dimension simbdlical).

Asimismo, no debemos eludir el esfuerzo que el diseno de materiales y el
manejo de las herramientas supuso a nivel temporal y organizativo de los
docentes, ya que la realizacidén de estas actividades se tuvieron que llevar a
cabo durante el proceso de desarrollo de la investigacion, que a su vez

coincidié, con el desarrollo de la experiencia en el centro escolar.

A pesar de las dificultades identificadas, los profesores han senalado
que las acciones formativas han sido suficientes y la planificacion y desarrollo
de las mismas adecuado. La seleccidon de las herramientas Moodle y Lectora

ha sido considerada como muy adecuada por la mayoria de los profesores,
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destacando su utilidad y necesidad para el desarrollo de la experiencia, asi

como la flexibilidad y el cardcter organizado de las herramientas.

La valoracion realizado por los profesores de Dspace, sin embargo, ha
sido mds negativa ya que la mayoria la ha calificado como poco flexible,
dificil , aburrida y desmotivadora, aunque ha sido considerada igualmente Ufil
y necesaria para el desarrollo de la actividad formativa -no olvidemos que se
frata de la herramienta seleccionada para implementar el repositorio de
objetos de aprendizaje-. En este punto es preciso indicar que, debido a
problemas técnicos existentes con el uso de la herramienta en las instalaciones
del IES La Flota, no se pudo llevar a cabo la actividad formativa hasta la
finalizacion de la experiencia de ensenanza llevada a cabo por los alumnos,
por tanto los profesores tuvieron que explorar de manera auténoma la
herramienta, sin recibir la formacién para el uso de la misma que en un primer

momento estaba planeada.

- Perciben alto grado de satisfaccion en el alumnado a pesar de las

dificultades técnicas.

Los profesores han hecho explicito la desmotivacion que muchos de
ellos, y sobre todo los alumnos, han experimentado por las dificultades
técnicas que en algunos momentos se han producido, aunque por ofro lado,
ellos mismos han comprendido que éstos son inevitables en un sistema de
ensenanza apoyado en el uso de las TIC, y que para superarlos es
imprescindible un adecuado apoyo técnico, una conexion a Internet que
garantice la calidad del servicio, y sobre todo, una planificacion diddctica
que enfatice los aspectos pedagdgicos sobre los técnicos y que plantee
alternativas eficaces para evitar la paralizacion del proceso de aprendizaje

iniciado por los alumnos con el uso de las TIC.

AUn asi, la mayoria considera que la experiencia ha sido interesante
para los alumnos, que su desarrollo no ha implicado un nivel de dificultad
elevado para ellos y que se han sentido motivados por participar en ella. Sin
embargo, opinan que la experiencia hubiera sido mds safisfactoria si se

hubiera realizado con cursos superiores, pues el nivel madurativo de los
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alumnos para responsabilizarse de su aprendizaje y desarrollar una conducta

de autonomia era escaso.

5.2. Conclusiones relacionadas con aspectos tecnologicos y
pedagogicos.

e Aspectos tecnoldgicos.

La experiencia que estamos analizando se basa en la implementacion
de objetos de aprendizaje para la ensenanza de las matemdaticas en el 2°
curso de ensenanza secundaria obligatoria. Para ello, se debian tomar
decisiones acerca de las herramientas ufilizadas para el disesho de materiales,
para la gestion y difusion de contenidos, y en el caso en el que se considerara
necesario, la comunicacioén y colaboracién en red de alumnos y docentes, y
por Ulfimo una herramienta para la creacion de un repositorio de objetos de

aprendizaje.

Las herramientas seleccionadas fueron Lectora, Moodle y Dspace.
Lectora Internacional Publishing ha sido la herramienta seleccionada para la
creacion de objetos de aprendizaje, materiales que en algunos casos fueron
disenados previamente en Power Point y posteriormente convertidos a Flash. A
pesar de tratarse de una herramienta comercial, se optd por la misma
atendiendo a su sencillez de manejo y a la flexibilidad y versatilidad de

materiales que podian ser disenados con ella.

En cuanto a la herramienta de gestion, difusion de contenidos vy
comunicacion en grupo fue Moodle. Esta herramienta permitiria alojar los
objetos de aprendizaje, previaomente disenados por los docentes, vy
posteriormente trabajados por los alumnos accediendo directamente al
entorno. Por ello, la eleccidén de la herramienta se realizd atendiendo a su
sencillez de manejo y las posibilidades que presentaba de editar contenidos y
favorecer la comunicacion en grupo. Tanto los profesores como los alumnos
han destacado la sencillez de manejo de la herramienta, aunque un 76% de

los alumnos senalaron que, al principio de la experiencia, tuvieron dificultades
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para acceder al “portal de mates”, que es como se llamé al espacio creado

en Moodle para el desarrollo del curso.

Por Ultimo, Dspace fue la herramienta elegida para la creacion del
repositorio de objetos de aprendizaje de matemdaticas. El principal criterio para
su seleccion fue que, al igual que Moodle, se trata de una herramienta de
software libre y de codigo abierto, por lo que permite modificar el codigo
fuente, y de este modo adaptarlo a las necesidades del contexto. Asimismo,
DSpace tan sélo requiere, igual que las dos anteriores, un dominio bdsico de la
informdtica por parte de los usuarios que la utilicen. Por Ultimo, se considerd
una herramienta que cumplia con los requisitos bdsicos para ser utilizada en
situaciones de ensenanza, a pesar de fratarse de una herramienta de

repositorios digitales, no de objetos de aprendizaje digital.

El desarrollo de todas las herramientas se realizd sin problemas, a
excepcion de DSpace, que por problemas con la instalacidon existente en el
centfro escolar, no se pudo comenzar a utilizar hasta una vez avanzado el
desarrollo de la experiencia, por lo que, se tomod la decision de implementar la
experiencia formativa con los alumnos, y una vez finalizada en el mes de abril
de 2007, se procederia a la creacion del repositorio de objetos de aprendizaje

para la ensenanza de las matemadticas.

No se han utlizado de manera sistemdtica las herramientas de
comunicacion y colaboracion disponible en la plataforma de ensenanza
Moodle, a pesar de que su uso hubiera podido mejorar la comunicacion entre
alumnos en torno a la resolucion de las actividades planteadas, asi como entre
profesores y alumnos para la orientacion y guia en la resolucion de las
actividades que, en el caso de la experiencia que estamos analizando fue

realizada presencialmente.

e Aspectos Pedagégicos.

En este apartado de las conclusiones, recogemos algunos aspectos

referidos al desarrollo de la situacidn de ensenanza desarrollada con los
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alumnos en torno a los objetos de aprendizaje disenados, prestando atencién
a las condiciones de la modalidad de ensenanza llevada a cabo, el diseno de
los materiales, el procedimiento de trabajo de los alumnos, las actividades

planificadas y los problemas acontecidos con la evaluacion.

- Modalidad de ensenanza: Apoyo a la ensenanza presencial.

Con la creacion del curso de matemdticas en el entorno virtual de
ensenanza-aprendizaje Moodle se pretendié crear un espacio en el que los
profesores pudieran distribuir materiales diddcticos digitales para la ensenanza
de las matemdaticas. Paralelamente se mantuvieron las clases presenciales, y el
acceso al entorno se realizd tanto desde el aula Plumier que se encontraba en
el centro como desde Ilos hogares. Asi pues, Moodle se utilizd
fundamentalmente para el acceso a confenidos (que incluian las
actividades), haciendo uso casi exclusivamente del mdédulo de materiales y no

de las herramientas de comunicacion.

Atendiendo a los problemas que habian surgido y que habian
complicado incluso la realizacion de las sesiones presenciales segun la
planificacion prevista (por el tiempo empleado en la resolucion de dudas
sobre el entorno vy la resolucion de actividades), los profesores llegaron a la
conclusién de que seria aconsejable no frabajar de forma paralela los mismos
contenidos en clase y en la plataforma, sino que quizds fuese mds conveniente
separar ambos contextos de frabajo y marcar objetivos diferenciados para
cada caso. Matizaron que para el frabajo en red se deberian elegir temas que
no presentaran dificultades especiales y que los alumnos pudieran trabajar de

modo mds autdbnomo.

Los profesores senalaron que la integracion de los objetos digitales en la
situacion de ensenanza convencional ha supuesto mds una dificultad que una
ayuda e incluso manifiestan que ha provocado una ralentizacion de las clases
ya que se ha tardado mds en trabajar las fracciones que con el método

fradicional,
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En este caso, se deberia contemplar la necesidad de que variaran los
objetivos y la organizacion de la ensenanza, ademds de los materiales y los
contenidos, que en este caso constituian objetos de aprendizaje y fueron la
principal modificacion incorporada en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
Asimismo, se deberia plantear la pertinencia de utilizar herramientas de
comunicacion y colaboracién en red, y de planificar actividades formativas
para docentes orientadas a la planificacion de situaciones virtuales de

ensenanza-aprendizaje y al manejo de las herramientas para llevarlas a cabo.

Sobre los Objetos de Aprendizaje y su implementacion.

Los profesores consideran que lo mas significativo e interesante de los
materiales que han producido ha sido la incorporacién de la evaluacion de
aprendizajes, aunque no olvidemos que los OA no sélo estaban pensados para
evaluar sino como apoyo y complemento al proceso de ensenanza-
aprendizaje. El equipo docente del instituto plantea la necesidad, pensando
en la creacioén del repositorio digital de objetos de aprendizaje, de definir una
planfilla de estilo con criterios de diseno grdfico para uniformar todos los

objetos de aprendizaje disenados.
- Diseno de actividades y procedimiento de trabajo de los alumnos

En un principio la experiencia se planted de manera obligatoria para
todos los alumnos, posteriormente, tras comprobar la realidad del centro, se
decidié que se realizard de forma voluntaria y que dicha actividad supondria
un incremento en la nota final. Por este hecho nos enconframos que en
Moodle, un 30% de los alumnos no realizaron ninguna actividad. Esto pudo
favorecer el aumento de la desmotivacion de los alumnos que tuvieran mds
dificultades para acceder a Internet fuera del centro escolar, o bien tuvieran

menos destrezas para el manejo autbnomo de las herramientas en red.

Asimismo, los docentes percibieron que el proceso de trabajo de los
alumnos variadba mucho con respecto a la readlizacidn de la tarea
presencialmente. Se percibié que cuando los alumnos estaban delante del

ordenador no veian un “ejercicio de matemadticas”, y por tanto, no pensaban
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en el modo tradicional de resolverlo (realizando operaciones en papel). El
procedimiento utilizado cuando se enfrentaban con el problema en la
pantalla era el de ir probando sin emplear métodos reflexivos, criticos y 16gicos,

empleando métodos y procedimientos matemdticos para su resolucion.

El andlisis del comportamiento seguido por los alumnos y su manera de
proceder ante el problema nos lleva a considerar que el diseno de actividades
deberia basarse en disenos mds interactivos y basados en la resolucidon de
problemas, e incluso podria ser recomendable utilizar metodologias activas
basadas en estudios de casos y seminarios de trabajo colaborativos y de
tutoria con los alumnos orientados a la discusidon y a la reflexion critica y el

andlisis de toma de decisiones.

- Aspectos organizativos

Una de las medidas tomadas por el centro para que la experiencia
funcionara ha sido la de mantener abierta el aula Plumier por las tardes, para
que los alumnos participantes en la experiencia pudieran llevar a acabo las
actividades en el caso de que no tuvieran Internet en su casa o fuvieran
dificultades para acceder en ofros lugares. A pesar de la apertura del aula
Plumier la asistencia de los alumnos fue significativamente escasa, ya que tan

sélo acudieron a hacer uso de las instalaciones dos o fres alumnos.

Uno de los principales problemas organizativos que hubo para el
desarrollo de la experiencia fue que la ratio de los alumnos por clase era muy
elevada (aproximadamente 30 alumnos), y ésta no se redujo para realizar las
actividades en el aula Plumier por lo que la realizacion de las prdcticas en el

aula de informdtica fue en algunos casos cadtica.

- Problemas en la evaluacion de los aprendizajes de los alumnos.

Los profesores ponen de manifiesto que la realizacion de las actividades
en Moodle ha sido para algunos alumnos frustrante ya que generé mucha

inseguridad en ellos que las actividades de Moodle fueran evaluadas con un
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30% de la nota final. Para solucionar los problemas generados por la decision
tomada sobre el procedimiento de evaluacién, se decidié adoptar un criterio
mads flexible y utilizar la actividad realizada sélo para subir la calificacion
tradicional que los alumnos obtuvieran de la realizacidn de los exdmenes

convencionales realizados a lo largo del trimestre.

Asimismo, se comprobd que hubo problemas técnicos durante la
evaluacion de las actividades realizadas en Moodle: las evaluaciones que se
grababan no siempre respondian a la ejecuciéon real del alumno; cuando
frabajaban en el aula Plumier sélo se grababa el resultado del primer alumno,
no de los demds que concluian después; y se comprobd que parte de los
problemas eran derivados de convertir los ficheros en formato SCORM, pues

con anterioridad si funcionaban.

5.3. Conclusiones exiraidas tras el frabajo con Objetos de
Aprendizaje

Para finalizar este trabajo, consideramos necesario presentar una serie
de conclusiones a las que hemos llegado tras el estudio del tema de Objetos

de Aprendizaje y la puesta en practica de la experiencia con éstos.

- La reutilizacion de los Objetos de Aprendizaje no siempre es

factible.

Para poder desarrollar nuestra experiencia de trabajo con Objetos de
Aprendizaje, los profesores implicados han disenado los OA, ya que se decidié
que fueran de un tema concreto: fracciones. Este hecho resulta bastante
paraddjico ya que la reutilizacion es una de las principales caracteristicas de
los Objetos de Aprendizaje. En la base del trabajo con Objetos de Aprendizaje,
estd la idea de facilitar el frabajo de las personas que quieran ufilizarlos, ya que
simplemente deberian buscar el objeto que necesitan en un repositorio
determinado y adaptarlo a sus necesidades concretas, pero la realidad es
bastante diferente. Es interesante por tanto potenciar la realizaciéon de

experiencias en las que el frabajo con Objetos de Aprendizaje se apoye en la
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reutilizacion de los mismos, para poder analizar las posibles dificultades y
potencialidades de los repositorios, asi como su funcionalidad real en la

ensenanza.

No olvidemos, con respecto a esta idea, que reutilizar materiales de los
repositorios a menudo es una tarea también compleja, pues ademds de exigir
un proceso inicial de busqueda vy seleccion, exige en una segunda fase una
reflexion sobre su integracidén curricular y ademds es muy posible que a

menudo sea necesario afrontar la tarea de redisenarlos.

Por todo ello, seria tfambién muy interesante para trabajos futuros
analizar el uso que se hace de los repositorios para ver las aplicaciones que se
da a los Objetos. O igualmente investigaciones que centradas en contextos
reales se planteen el diseno de objetos que estén directamente relacionados

con contenidos curriculares.
- Los OA, no han muerto.

A pesar de que Wiley (2006) anunciara la muerte de los Objetos de
Aprendizaje, alegando que tal y como éstos estaban planteados con una
gran cantidad de requerimientos técnicos e informdaticos, no eran Utiles para la
ecuacion, son muchas las experiencias que se han llevado a cabo después. El
concepto de OA, nacié muy unido al mundo de la informdtica y debido a eso,
cuando intentamos intfroducirlos en la educacion es dificil que funcionen. Esto
no quiere decir que los Objetos de Aprendizaje hayan muerto, sino que se
requiere de nosotros un mayor esfuerzo por ves sus potencialidades y
limitaciones y asi adaptarlos al mundo de la educacion. Un recurso (material
digital y en red), con unos metadatos (que faciliten su bUsqueda), es calificado
como Objeto de Aprendizaje, de este modo, no sélo se hace patente que los
OA no han muerto, si no que ademds ampliamos las posibilidades de lo que

éstos pueden ser.

- Los problemas técnicos no surgen por el uso de Objetos de

Aprendizaje.

Los problemas técnicos que han surgido a lo largo de la experiencia no

se refieren concretamente al trabajo con Objetos de Aprendizaje si no que
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atienden a cuestiones de tipo mds amplio como a problemas con las
conexiones del centro. El trabajo con los Objetos de Aprendizaje, en concreto,
no ha presentado problemas técnicos importantes que hagan que los
profesores desistan de su uso en posibles ocasiones futuras. Esta innovacion en
torno al diseno de materiales es sencilla de implementar al contrario de lo que
puede ocurrir con ofro fipo de experiencias. Se hace necesario por fanto
aprovechar estas ocasiones en las que la infroduccion de las TIC en el aula es
faciimente realizable para sensibilizar a los profesores y hacerles ver que es
posible trabajar con las TIC, ya que en la mayoria de las ocasiones nos
acercamos a la tecnologia con miedo, incerfidumbre y un gran escepficismo
que hace que no aprovechemos todas sus posibilidades. (Martinez y Prendes,
2001, 2003).

- Sobre las comunidades de profesores.

La experiencia que hemos realizado con los Objetos de Aprendizaje, ha
sido llevada a cabo por una comunidad de profesores bastante pequena. En
estas situaciones, el frabajo es mayor para cada uno de los profesores y mds si
contamos con el hecho de que hay que partir de cero y disenar y producir los
objetos. Por el confrario, cuando se trabaja con una comunidad de profesores
relativamente mayor, por ejemplo todos los profesores de un IES, o todos los
profesores de matemdaticas de una ciudad, el trabajo es menor y es posible
reutilizar los objetos disenados por ofros. Trabajando con mds profesores, los
resulfados y ventajas del uso de los OA, son mayores y a corto plazo, ya que el
esfuerzo de producir un material determinado se ve compensado por la

posibilidad de utilizar otras materiales producidos por otros profesores.
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Webgradfia:

Agora:
http://agora.virtualmuseum.ca/Agora/Login.do;jsessionid=8C9CEOCAA3B545DE
F55406682E4C957 Aemethod=load

Agrega
http://murcia.agrega.indra.es/

Alexandria:
http://www.alejandria.cl

Ariadne:
http://www.ariadne-ue.org

Belle-Netera:
http://belle.netera.ca/

Burrokeeft:
http://www.burrokeet.org/

Careo:
http://careo.ucalgary.ca/

cclLearn Creative Commons. Creative Commons:
http://learn.creativecommons.org/

CLOE:
http://cloe.on.ca/

Connexions Project at Rice:
http://cnx.org/

D-Space:
http://www.dspace.org/

Edusource:
http://www.edusource.ca/english/home_eng.html
http://xtimeline.com/technology/Open-Educational-Resources-Movement

Ibiblio:
hitp://www.ibiblio.org/about.ntml

ICONEX LEARNING OBJECT REPOSITORY:
http://www.iconex.hull.ac.uk

Iniciativa Internet Archive:
http://www.drchive.org/index.php
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Jorum:
http://www.jorum.ac.uk

Learnalberta:
http://www.earnalberta.ca/

LOLA:
http://www.lolaexchange.org/

Loncapa:
http://www.lon-capa.org/

LYDIALEARN:
http://www.lydialearn.com

MERLOT:
http://www.merlot.org

Moodle:
http://docs.moodle.org/es/Portada

OER Commons:
hitp://www.oercommons.org/about

Open eLearning Content Observatory Services:
http://www.olcos.org/english/home/

OpenCourseWare :
hitp://ocw.mit.edu/index.html

OpenCourseWare Consorfium:
http://www.ocwconsortium.org/

Proyecto Gutemberg:
http://www.gutenberg.org/

Proyecto SOFIA:
http://etudesproject.org/sofia/index.ntm

Proyecto Ulloa:
http://recursos.cnice.mec.es/quimica/ulloa?2/indexoa.html

Recursos digitales del CSIC:
http://digital.csic.es

Reload:
www.reload.ac.uk

Repositorio Nuevo Ledn:
http://oa.comitenorte.org.mx/modules/dms/index.php
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SLOOP:
http://www.sloopproject.eu/

The Learning Federation (TLF):
http://www.thelearningfederation.edu.au/tlf2/

The mission of the ims global learning consortium:
http://www.imsglobal.org/articles/index.cfm

Universia:
http://www.universia.net

Vcilt learning objects repository:
hitp://vcampus.uom.ac.mu

Vliorn:
http://lorn.flexiblelearning.net.au/Home.aspx

Wikiversity:
http://en.wikiversity.org/

WISC- ONLINE:
http://www.wisconline.org/
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