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Resumen del desarrollo del Proyecto

En el curso 2006-07 iniciamos el desarrollo de este proyecto y planificamos su desarrollo en
diversas fases que necesitaban ocupar varios cursos académicos. El planteamiento global se
sitiia y tiene como objetivo principal la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, del
proceso educativo, mediante la utilizacion y la integracion de las herramientas encuadradas
en las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) que puedan contribuir a
avanzar en esa linea. Avance que conjugue las directrices y nuevos planteamientos
educativos introducidos en el Espacio Europeo de Educacion Superior mediante la
introduccion de un cambio metodologico apoyado en esas tecnologias.

En una primera fase nos centramos en una compilacion de recursos interactivos que
pudieran aplicarse a las asignaturas que impartimos. Una segunda nos permitio la ubicacion
de esos objetos en los contenidos de dichas asignaturas, produciendo una relacion o
correspondencia que nos permitia situar las partes cubiertas y aquellas que requeririan una
nueva busqueda o desarrollo. Y en la tercera fase aqui descrita nos centramos en el analisis
de como lograr la inclusion de los recursos interactivos en plataformas o sistemas de apoyo
para el aprendizaje (plataformas tipo Moodle) y en herramientas que se encuadran en la
denominada “Web 2.0”, como por ejemplo en los blogs, ello conjugado con el uso de
escenas interactivas en el aula, como recurso didactico del profesorado y del alumnado.

La valoracion del trabajo que hemos realizado la consideramos aceptable, pues hubiéramos
necesitado una dedicacion mayor para conseguir todos los objetivos propuestos
inicialmente, pero es una labor que requiere bastante tiempo. No obstante podemos
considerar adecuado lo conseguido.
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MEMORIA DE LA ACCION

1. Introduccion (justificacion del trabajo, contexto, experiencias previas etc.)

esde el curso 2006/07 hemos estado abordando un proyecto en el que
hemos tenido como objetivo principal el uso de nuevas herramientas, interactivas,
que nos permitieran iniciar un cambio metodolégico el cual nos acercara en el
objetivo de perseguir el desarrollo competencial del alumnado, conjuntando nuestra
clasica labor de “ensefiar a aprender” con la actual de “aprender a aprender”, a la
vez que cerramos el ciclo al “aprender a ensefiar”.

El uso de applets’ Java’ inmersos en paginas web permite conjuntar la facil
difusién por internet y la posibilidad de que un mismo objeto varie su presentacion
de acuerdo a parametros que el usuario puede cambiar mediante una manipulacion
interactiva. Este interactividad permite introducir modelos que pueden conducir al
aprendizaje autonomo por experiencia, pudiendo lograr que éste sea un aprendizaje
significativo y consecuentemente promoviendo la formacion competencial ya
senalada.

El denominado “Proyecto Descartes™ del Ministerio de Educacién ha
fomentado el diseno, el desarrollo y utilizacién de escenas interactivas con applets
Java, que pueden configurarse interactivamente sin necesidad de conocer dicho
lenguaje de programacion. El uso de estas escenas ha mostrado como es viable la
innovacion docente y el cambio metodologico incorporando las Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacion (TIC) en el aula, en particular mediante el uso
de dicho nippe se ha podido constatar en diversas experimentaciones que se
produce una mejora en el aprendizaje.

El trabajo que hemos desarrollado en este proyecto durante este curso
podemos catalogarlo como técnico y preparatorio al verdadero cambio propuesto.
En ¢l nos hemos centrado en abordar la insercion de applets interactivos en
plataformas de aprendizaje tipo Moodle y en herramientas de la Web 2.0 tipo blogs,
buscando que estos sean los soportes adecuados para la elaboracion de contenidos
interactivos para nuestras asignaturas y asi poder aprovechar las ventajas de
seguimiento del alumnado y de difusion que aportan en si estas herramientas.

" applet es un pequefio programa que puede enviarse junto con una pagina web a un usuario. Los applets Java
pueden ejecutar animaciones interactivas, calculos inmediatos u otras tareas sencillas sin tener que enviar una
solicitud del usuario al servidor.

* Java es una plataforma de software desarrollada por Sun Microsystems. Esta plataforma ha sido desarrollada
de tal manera que los programas desarrollados para ella puedan ejecutarse de la misma forma en diferentes tipos
de arquitecturas y dispositivos computacionales

3 http://descartes.cnice.mec.es



2. Objetivos

on el desarrollo de esta experiencia nos planteamos:

. Aprovechar los recursos que ofrecen las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion, propiciando mediante el uso de “applets” la
interactividad alumnado-ordenador en el aprendizaje. De esta forma, las
técnicas usuales se completan con una adquisicion de conocimientos,
mediante simulacion y mediante ensayo y error.

. Continuar en la incorporacion de estas nuevas técnicas tanto en el
aprendizaje dirigido o supervisado por el profesor (fundamentalmente en
clase) e incrementar la accion fomentando el aprendizaje auténomo del
alumno (fundamentalmente en casa), lo se sitiia en el marco de adaptacion
metodologica en el contexto del Espacio Europeo de Educacion Superior.

. Propiciar y facilitar un cambio metodolégico en la ensefianza,
disminuyendo la cantidad de “clases magistrales” y buscando Ia
capacitacion del alumno para la adquisicion por si mismo de nuevos
conocimientos y habilidades. Es decir, se trata de fomentar el desarrollo
competencial del alumnado, en particular “Aprender a aprender”.

Para avanzar en la consecucion de estos objetivos, hemos continuado con
los procedimientos que ya empleamos en anteriores proyectos, pero en este caso
principalmente nos hemos centrado en el cuarto punto de los cinco siguientes:

. Compilar, modificar y desarrollar escenas interactivas, con las cuales
se fomenta un aprendizaje mediante simulacion y modelacion.
. Incorporar dichas escenas en los apuntes antes elaborados y efectuar

una revision de los mismos, adaptandolos a las nuevas posibilidades
metodologicas que éstas promueven y fuerzan.

. Usar las nuevas escenas en el aula introduciendo cambios
metodologicos que mejoren los objetivos de “ensefiar a aprender” y
“aprender a aprender”, cerrando el ciclo con “aprender a ensenar”.

. Integrar las escenas interactivas como recursos y actividades en
plataformas de aprendizaje (tipo Moodle) y en herramientas de la Web 2.0
(tipo blogs).

. Fomentar el autoaprendizaje reflexivo y significativo del alumnado
mediante el uso de dichas escenas.

3. Descripcion de la experiencia

a labor realizada ha tenido una elevada componente técnica, centrada en el
andlisis de los medios y procedimientos, para conseguir que una escena interactiva
pueda formar parte e integrarse como recurso en la plataforma Moodle y en los
diversos tipos de blogs. En el primer caso no hemos tenido dificultad, pero no ha
sido asi en el caso de los blogs donde hemos podido embeber en blogs de Blogger,
pero en otros continuamos analizando su viabilidad.

Lograda la integracion de las escenas interactivas en estos soportes o
herramientas el desarrollo de cursos interactivos se reduce a la incorporacion de la
informacion textual que recoge los contenidos a desarrollar y la incorporacién de la



programacion didactica mediante la secuenciacion de las actividades a desarrollar.
Asi pues en estos tres cursos Ultimos hemos ido logrado analizar y solventar todas
las dificultades, lo que nos permite contar actualmente con recursos Yy
procedimientos para una adecuada elaboracion y difusion de materiales didécticos
que permitan una mayor autonomia de aprendizaje al alumnado y un cambio
metodoldgico global.

En el apartado de incorporacion de recursos a la docencia hemos seguido
usando algunas escenas en el aula en el desarrollo de los contenidos de las
asignaturas sefialadas, comprobando las facilidades y oportunidades docentes que
¢stas aportan.

Materiales y métodos

E n la labor desarrollada hemos aplicado una metodologia cooperativa y
participativa, es decir, hemos aplicado el principio de division de tareas y
coordinacion de esfuerzos, evitando la duplicacion del trabajo, pero contrastando y
discutiendo los planteamientos, los enfoques, las perspectivas y posibilidades de
encuadre de los materiales compilados.

La herramienta y materiales basicos, que sirven de base al desarrollo de este
proyecto, corresponden a:

* El “Proyecto Descartes” promovido por el Ministerio de Educacion.
Materiales que pueden usarse gratuitamente en el entorno educativo al estar
publicados con una licencia Creative-Commons que permite la elaboracion
de obras derivadas siempre que se cumplan las condiciones de
reconocimiento de autor, no comercial y publicacion con la misma licencia.

* La plataforma de aprendizaje Moodle.

e Las herramientas de la Web 2.0 conocidas como blogs.

Resultados obtenidos y disponibilidad de uso

Los resultados obtenidos en esta fase del proyecto los hemos recapitulado en
una documentacion de trabajo cuya finalidad actual no es la difusidon o publicacién
como tal, dado que esta labor se ha encuadrado en el dmbito de la planificacion y
programacion  docente. La documentacion elaborada y recapitulada tiene un
objetivo preparatorio de una nueva fase donde completaremos el ciclo planificado.
Quizas contagiados por el caracter técnico y a veces no comodo y monotono
(por el incomprensible comportamiento que suele acontecer cuando se esta
trabajando con aspectos técnicos informaticos) trabajo realizado, nos queda la
impresion de que el numero de objetivos conseguidos podria haber sido mas
amplio, o haber compaginado lo realizado con otras tareas mas creativas, pero
consideramos que los logros alcanzados han sido suficientes. Por tanto hemos de
valorar lo realizado como adecuado, y prevemos que el bagaje técnico conseguido
nos permite ya abordar una labor docente mucho més rutinaria conducente a la
preparacion de nuestras asignaturas en base a estos medios y recursos TIC.



6.

Utilidad

| trabajo que hemos realizado en este curso se ubica en un contexto de utilidad

pragmatica, ha sido necesario abordarlo como via transitoria inevitable en el
camino que nos habiamos planteado de conseguir un producto final que es realmente
el que ahora aportard la utilidad real y la consecucién del cambio metodologico
buscado. Nos hemos acercado a nuestro objetivo final en el que los recursos
interactivos ya pueden quedar totalmente integrados en el quehacer y labor diaria de
nuestro proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es obvio que esta labor innovadora es extensible a contextos de aprendizaje
andlogos a los aqui expuestos, en los que las Matematicas son instrumentos, medios de
apoyo y de desarrollo para las Ciencias.

Observaciones y comentarios

n este apartado consideramos que hemos de citar algo que parece ser evidente o

que se repite continuamente, y que quizas por ello puede ser un poco vacuo,
pero el contexto social marca que la linea de trabajo con TIC y su incorporacidon en
los centros docentes necesita propiciar la creacion de nuevos entornos de ensefianza y
aprendizaje. Y en ese contexto, como docentes hemos de dar una nueva orientacion a
nuestra profesion, una nueva actitud que junto a una disposicion a aprender a innovar
educativa y tecnologicamente, nos permita abordar nuevos esquemas organizativos. Es
ineludible que abordemos el ciclo de “ensefar a aprender”, “aprender a aprender”,
“aprender a ensefar”.

Autoevaluacion de la experiencia

a autoevaluacion de la experiencia la hemos abordado mediante la realizacion
de una critica conjunta. Hemos partido de los objetivos que inicialmente nos
habiamos planteado y paulatinamente hemos ido confrontandolos con los logros
alcanzados, analizando aquellos puntos en los que hemos encontrado las dificultades y
las alternativas adoptadas
Nuestra conclusion, ya adelantada, es que el grado de consecucion de objetivos ha
sido aceptable y que ya disponemos de un esquema de trabajo y herramientas que nos
permiten centrarnos en el desarrollo didactico de nuestras asignaturas con estos
recursos, lo que requerird esfuerzos adicionales, pues hemos logrado establecer los
procedimientos necesarios para adentrarnos en la fase de produccion, hemos logrado
profundizar en este nuevo camino de aprendizaje con TIC en la Sociedad del
Conocimiento, para lograr alcanzar ese importante y necesario cambio metodologico.
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