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Abstract. En este trabajo se explican los principios que han guiado el disefio de
gran parte de los objetos digitales de aprendizaje que se verterdn a la intranet
educativa extremefla en este curso escolar y cdmo se materializan estos
principios de corte constructivista en objetos de aprendizaje concretos.
Asimismo, se analiza en qué medida el disefio, categorizacién y almacenaje de
estos recursos favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje y promueve la
continuidad entre el contexto escolar y familiar del alumno.
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1 Introduccion

El avance y aplicacién de las TIC en el aula escolar estd transformando profunda y
paulatinamente el proceso de ensefianza y aprendizaje y la forma de gestionarlo. Los
docentes que utilizan estas herramientas en sus clases han incorporado importantes
cambios en su metodologia modificando en ocasiones la organizacién de los espacios
y tiempos o los agrupamientos de los alumnos, o abandonando los roles
tradicionalmente desempefiados como el de transmisor de informacién por el de
orientador y gufa. El profesor ya no es la principal fuente de informacién, sino una
persona que promueve el aprendizaje de estrategias cognitivas y metacognitivas para
que el alumno pueda convertir por si mismo toda esa informacién que recibe en
conocimiento y sepa aplicarlo a diferentes dmbitos y situaciones.

Estos cambios no afectan sélo al contexto de aula sino que trascienden sus muros y
buscan su incursion en el contexto familiar. Una de las vias de acceso tiene que ver
con los ‘deberes’ que los alumnos llevan para casa. Las tareas escolares no terminan
en el aula. Las explicaciones, pricticas o reflexiones que se hacen durante la hora de
matemadticas, lengua, idioma o conocimiento del medio necesitan ser repasadas en
casa para fortalecer o terminar de realizar las conexiones entre los conocimientos
previos y los nuevos contenidos de aprendizaje que se trabajaron en clase. Pero si el
aspecto fisico del aula ha cambiado, por ejemplo, en Extremadura las clases estdn
provistas de un ordenador por cada dos alumnos, y si los docentes comienzan a incluir
el uso didictico de las TIC en sus précticas instruccionales, no podemos pensar que el
formato de los ‘deberes’ siga siendo el libro de texto, el cuaderno y el boligrafo, al
igual que no podemos pensar que la manera de gestionar esos deberes seguird siendo



la misma. Lo l6gico es pensar que habrd una continuidad entre el modo de trabajar en
el aula y el tipo de tareas que el profesor manda para casa. Las cuestiones que se
plantean son con qué tipo de material trabajard el alumno en casa, como guiard el
profesor este trabajo, como conocerd las dificultades que encontrard el alumno en su
desarrollo, etc. El disefio y catalogacién de objetos digitales de aprendizaje y la
creacion de un repositorio de materiales educativos parecen responder a estas nuevas
necesidades docentes. En este trabajo se presentan los objetos digitales de aprendizaje
disefiados por el equipo de investigacién que dirige la profesora de la Universidad de
Extremadura Isabel Cuadrado y que en pocos dias estardn disponibles a la comunidad
educativa a través de su volcado a la intranet educativa extremefia. Estos materiales
son fruto de un Proyecto de Investigacion financiado en convocatoria piblica por la
Junta de Extremadura y fondos FEDER para disefiar materiales multimedia
interactivos digitales para las dreas de Lengua, Matemdticas y Conocimiento del
Medio de la etapa de Educacién Primaria. Asimismo, en este trabajo se explica cémo
la gestion de estos objetos digitales de aprendizaje favorece no sélo el aprendizaje en
el aula, sino también la continuidad entre escuela y familia.

2 Diseiio de objetos digitales de aprendizaje

La fragmentacién de los contenidos educativos digitales en objetos de aprendizaje
permite que el profesor pueda seleccionar las tareas concretas que quiera trabajar con
los alumnos sin necesidad de seguir el proceso o la ruta que marque una determinada
editorial o el propio disefiador del material. Por ejemplo, si el material multimedia con
el que se trabaja consiste en una secuenciacién de operaciones matemadticas pero al
profesor no le interesa seguir dicha secuenciacion sino seleccionar parte de ella, la
fragmentacion en objetos de aprendizaje permite extraer aquello que se desee.

Pero objeto de aprendizaje digital no debe confundirse con actividad. Un objeto de
aprendizaje es una unidad independiente que tiene significaciéon por si misma y que
puede integrarse en diferentes contenidos, contextos o situaciones de ensefianza y
aprendizaje y que al combinarse con otros objetos permiten la construccién de
significados superiores y mds complejos. Una particularidad imprescindible es que
deben gozar de cierto nivel de interactividad.

2.1 Objetos digitales de aprendizaje de enfoque constructivistas

Los objetos digitales de aprendizaje que hemos disefiado se ajustan fielmente a los
principios constructivistas del proceso de ensefianza y aprendizaje y, por tanto, gozan
de un elevado nivel de interactividad. Lo que se pretende es que en cada uno de ellos,
ademds de trabajar unos contenidos curriculares concretos, se fomente el desarrollo de
estrategias cognitivas y metacognitivas que puedan aplicar a otros contenidos y
situaciones. En definitiva, su disefio persigue la construccién del conocimiento y la
autorregulacién del aprendizaje. Para alcanzar estos objetivos, cada objeto de
aprendizaje estd enunciado en forma de problema y presentado por una mascota que
le guiard en la resolucién del mismo. Cuando durante la realizacién de una tarea el



alumno cometa algin error, la mascota le proporcionard una pista o ayuda dirigida a
identificar los marcadores que le ofrece el problema y a analizar si los procedimientos
o estrategias seguidas se ajustan a los requerimientos de la tarea. Por tanto, las ayudas
no consisten en decir al alumno que lo intente de nuevo, sino en promover su
reflexion. Este disefio exige contemplar tantas pistas como errores pueda cometer el
alumno proporciondndole en cada momento la ayuda concreta que necesite. No hay
una pista generalizada sino ayudas especificas a cada error cometido, lo que destaca
como una de las fortalezas de estos materiales digitales. Si a ello sumamos la
posibilidad de que se cometa mds de un fallo en el mismo paso o respuesta, las ayudas
resultan atin mds especificas. En estos casos, el comportamiento del programa,
personalizado en la figura de la mascota, es la de ofrecer una nueva pista en la que,
ademds de evidenciar los marcadores implicitos del problema, se busque conexiones
entre los conocimientos previos que se supone que posee el alumno y los nuevos
contenidos de aprendizaje que se abordan. Estas caracteristicas sitdan el nivel de
interactividad de nuestros objetos de aprendizaje en una posicién muy elevada.

Otra de las singularidades que presentan estos objetos de aprendizaje es su cardcter
multidimensional, lo que sin duda incrementa ain mds su nivel de interactividad. Esta
multidimensionalidad se concreta en el disefio de diferentes alternativas para
solucionar la tarea. No hay un tdnico camino de resolucién, sino miltiples
posibilidades que van asociadas a distintos procedimientos. El alumno puede escoger
aquél que mejor se ajuste a sus capacidades. Por ejemplo, en un objeto de aprendizaje
que contenga un problema de matemdticas el alumno puede llegar a la solucién
recurriendo a su representacién pictogrdfica o a la realizacién de una operacién
numérica. Del mismo modo, aunque el problema se resuelva con una multiplicacién,
si el alumno considera que debe hacer una resta, se permitird que realice esta
operacion y posteriormente reflexione por qué la conclusién obtenida no le ayuda a
resolver el problema. Todas estas alternativas favorecen la percepcién de autonomia y
toma de decisiones traduciéndose en muchas ocasiones en una mayor implicacién y
motivacion hacia las tareas que realiza.

La interdisciplinariedad es otra de las particularidades que presentan estos
materiales. En cada objeto de aprendizaje digital se trabajan contenidos de lengua,
matemdticas y conocimiento del medio. Por ejemplo, en un objeto de aprendizaje de
matemdticas se incluyen contenidos conceptuales de lengua como puede ser el acceso
a definiciones de palabras sensibles que se prevé que el alumno pueda desconocer, o
contenidos conceptuales y actitudinales del 4rea de conocimiento del medio al
contextualizar el enunciado del problema en un entorno natural conocido para los
alumnos como es en nuestro caso el Parque Natural de Monfragiie.

Una dltima cuestion a destacar de los objetos de aprendizaje es su versatilidad y la
posibilidad de ser modificados para ajustarlos a los contextos y caracteristicas
personales que presentan los alumnos. Entre los cambios que admiten se encuentra la
sustitucion de videos, fotos o dibujos, o la modificacién gramatical del enunciado de
la tarea, entre otros. La fragmentacién de los materiales educativos digitales en
objetos de aprendizaje favorece la personalizacién de la ensefianza. Su clasificacion y
catalogacion permite al profesor seleccionar un determinado objeto de aprendizaje
para un alumno con unas caracteristicas y centros de interés concretos y
simultdneamente variar los aspectos formales para ajustarlo a los intereses de otros
alumnos, o bien seleccionar un objeto de aprendizaje diferente que aborde el mismo



contenido curricular desde otra perspectiva. En este sentido, el trabajo con objetos
digitales de aprendizaje facilita y favorece la atencién a la diversidad.

3 Repositorio de objetos digitales de aprendizaje

Un repositorio de objetos de aprendizaje se asemeja a un gran almacén o biblioteca de
recursos educativos donde todo estd clasificado y catalogado. Esto permite que el
profesor seleccione aquellos que mejor se adecuan a sus intereses y a las
caracteristicas de sus alumnos. Mientras mayor sea el repositorio, mayor respuesta se
da a la atencién a la diversidad escolar. En el caso de Extremadura, el gobierno
regional ha creado un gran repositorio de objetos digitales de aprendizaje localizados
en el portal educativo Atenex, donde se verterdn los materiales comentados
anteriormente. Pero lo mds destacado quizas no sea la existencia de este ‘almacén’,
sino la gestion y utilizacién que el profesor puede hacer del mismo.

3.1 Gestion y utilizacion de los repositories de objetos digitales de aprendizaje

En primer lugar, se puede destacar su utilizacién a nivel de aula. EI repositorio es una
fuente de recursos inagotable pues cada objeto de aprendizaje permite cambios en sus
aspectos formales y, en algunos casos, en sus aspectos estructurales. La
informatizacion de las aulas y la conexién de los ordenadores de los alumnos entre si
y con el del profesor permite al docente seleccionar objetos de aprendizaje concretos
segin cada caso y modificarlos si detecta que los alumnos tienen dificultades en su
realizacion. Pero previamente a la seleccion de estos objetos de aprendizaje es preciso
que el docente analice qué capacidades fomentan, en qué teorias psicopedagégicas se
sustentan, cudl es la metodologia que siguen, etc.

Y en segundo lugar, su utilizacién se amplia al contexto familiar. La creacién de la
plataforma virtual ‘Rayuela’ ha posibilitado que cada alumno disponga de una
‘mochila’ virtual donde el profesor vierte los contenidos o ‘deberes’ que quiere que el
alumno trabaje en casa. En este caso, el docente puede seleccionar del repositorio
objetos de aprendizajes iguales o diferentes para los alumnos, en funcién de lo que
quiera reforzar en cada caso. El seguimiento de la tarea del alumno resulta sencillo
tanto para padres como para profesores pues ambos disponen de una clave para entrar
en la ‘mochila’ virtual del alumno y comprobar cudndo ha hecho las tareas. De este
modo se garantiza la continuidad entre el contexto escolar y familiar y se da respuesta
a las demandas y exigencias sociales relacionadas con el dominio de las TIC.



