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Resumen

Este mini curso tiene como proposito acercar un recurso digital que se caracteriza por
la sencillez de uso, permitiendo que la atencion del docente se centre en los contenidos
y procesos y no en la apariencia del producto obtenido.

Se trata de crear objetos de aprendizaje reutilizables, que pueden integrarse en
cualquier contexto, nivel y tema, ofreciendo la posibilidad de organizacion de los
aprendizajes especificos, lo que constituye el punto més importante en el disefio de los
mismaos.

Los asistentes podran crear y/o recrear recursos con el programa eXelearning para
interpretar su metodologia, lo que les permitira producir secuencias didacticas para
diferentes temas de matematica.

Introduccion

En la actualidad, con la incorporacion de las TIC en educacion, a través de Proyectos
Nacionales e Institucionales, se impulsa la formacion y la capacitacion continua de los
docentes, tanto en la adquisicion de competencias instrumentales como en las
estrategias y metodologias que sean mas efectivas para incorporar los recursos
tecnolégicos de modo que logren incentivar en los alumnos el interés por el
aprendizaje. El docente en actividad en su rol de orientador y guia debe prepararse para
generar actividades y trabajos colaborativos aprovechando las utilidades que brindan
estos recursos.

Una excelente posibilidad, desde la dptica pedagdgica, es la creacion de (OA) Objetos
de Aprendizaje reutilizables, que pueden integrarse en cualquier contexto, nivel y tema,
ofreciendo la posibilidad de organizacion de los aprendizajes especificos, lo que
constituye el punto mas importante en el disefio de los mismos.

Segun Wiley (2000).Un Objeto de Aprendizaje es como un componente curricular que

puede ser reutilizado varias veces en diferentes contextos de aprendizaje.
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O puede ser considerado como una entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un
claro proposito educativo, constituido por al menos tres componentes internos editables:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. A manera
de complemento, los objetos de aprendizaje han de tener una estructura (externa) de
informacion que facilite su identificacién, almacenamiento y recuperacion: los

metadatos. Chiappe, Segovia, & Rincén,( 2007)

Lorenzo Garcia Aretio (2005) agrega: Nos inclinamos mas porque se constituyan
unidades o elementos mas pequefios pero independientes, que tengan algln tipo de
significacion y sentido en si mismos y capacidad para integrarse en diferentes
contenidos y contextos de aprendizaje en los que puedan intervenir objetos distintos
que al operar entre si puedan ofrecer significados superiores para propdsitos
pedagdgicos concretos. La clave como puede apreciarse, esta en la posibilidad de
compartir recursos para experiencias educativas diferentes y que éstos, a la vez, puedan

ser reutilizados.

Las caracteristicas destacadas de los objetos de aprendizaje son entonces:
e Reusabilidad supone recrear uno existente para crear uno nuevo, ahorrando
tiempo y recursos para su desarrollo.
e Interoperabilidad, supone que puede ser transferido a distintas plataformas sin
necesidad de adaptarlos para ser utilizados sin dificultades.
e Adaptabilidad, implica que sea desarrollado acorde a las necesidades
especificas del contexto.

Para un disefio facil de OA, se ha elegido el programa eXelearning, por las
posibilidades que brinda, ya que en su concepcion inicial hace referencia a la
posibilidad de disefiar mddulos que puedan relacionarse entre si conformando un OA
mayor o mas complejo.

Para optimizar la utilizacion de los recursos que brinda eXelLearning, se recomienda
realizar una planificacion jerarquizada por niveles y subniveles claros y coherentes que
iran de lo general a lo concreto con una vision amplia del contenido y las actividades.
La utilizacion de distintos dispositivos de aprendizaje que el programa denomina
iDevices (objetivos, actividades, reflexiones, multimedia, etc.), son enriquecidos con el
aporte del docente para guiar el aprendizaje del alumno, generando un ambito de

aprendizaje dinamico y rico en producciones creativas.
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Desarrollo del mini curso
El objetivo principal es la posibilidad de que los alumnos y docentes puedan crear
o modificar un OA con el programa eXelearning, para adaptarlo al proceso de

aprendizaje, a los objetivos, intereses, estilos de aprendizaje y de ensefianza

Primer encuentro
v" Presentacion de variables del curso y la metodologia de OA.

v’ Visualizacién de Objetos de aprendizaje realizados con eXelearning que permitan

anticipar y conjeturar sobre problematicas posibles en el recorrido del alumno.

v Reconocimiento de elementos graficos, area de trabajo, iDevices del programa

Exelearning.Imagen 1.
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Imagen 1:Pagina de Inicio de eXelearning

v’ Produccién de un guién didactico jerarquizado sobre un tema de matematica a

eleccion para crear un Objeto de aprendizaje personal.

Segundo encuentro
v' Presentacion de los guiones didacticos por parte de los asistentes.
v Recopilacion de elementos externos: Galeria de imagenes, video, recursos

multimedia, articulos de reflexién, etc.
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v" Utilizacidn de los iDevices del programa para desarrollar Actividades variadas

v" Creacién de evaluaciones o autoevaluacion con distintos dispositivos: Preguntas
eleccion multiple, Pregunta verdadero falso,etc.

Los iDevices(mddulos/herramientas) permiten enriquecer el contenido de una temaética

especifica introduciendo diferentes recursos didacticos como se observa en la imagen 2.

Pero la gran ventaja que ofrece eXelearning es que, ademas de los existentes se pueden

crear nuevos iDevices acordes a las necesidades y el contexto.

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articule Wiki

Caso de estudic

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conoccimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccian Multiple
Pregunta de Seleccion Multiple
RS5

Reflexian

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Tabla 2: iDevices(mddulos)
v" Creacion del OA personal.
v Socializacion de las producciones, dificultades y logros.
v"Interaccion grupal sobre lo vivenciado en el curso
Conclusion
La existencia de la infinidad de recursos que proveen las TIC al docente tienden a
potenciar el aprendizaje porque generan en el alumno motivacion e interés, sin embargo,

no constituye el elemento fundamental en el proceso de aprendizaje sino que debe ser
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optimizado por el aporte de contenidos, procesos, actividades elegidos criteriosamente
para desarrollar las competencias bésicas, lo que realza la funcion del docente.

Necesidades técnicas

Gabinete con PC, 1 cafién proyector, conexion a Internet, EI software eXelearning

descargado en las PC(sera proporcionado e instalado por el expositor).
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