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Resumen

El disefio e implementacion de Objetos de Aprendizaje puede contribuir a la
virtualizacion de la ensefianza, al permitir elaborar materiales propios o adaptar los ya
existentes para una situacion docente particular. Esto cobra especial relevancia en
circunstancias en las sea preciso adaptar la docencia presencial a virtual o bajo enfoques
pedagdgicos de clase invertida. En el presente articulo, explicaremos una iniciativa en la
que, mediante el uso de la herramienta eXelLearning, se ha disefiado un Objeto de
Aprendizaje para el estudio del paisaje urbano. eXelLearning permite la creacion de
recursos diversos, accesibles y amigables ahorrando tiempo al profesorado en la
preparacion de contenidos formativos y facilitando su adaptacion a las diferentes
necesidades educativas y sociales. La iniciativa que presentamos se encuentra entroncada
en un Proyecto de Innovacion Educativa desarrollado dentro del grado de Geografia y
Ordenacién del Territorio de la UPV/EHU, pero podria adaptarse a otros niveles de

ensefianza.
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Abstract

The design and implementation of Learning Objects can contribute to the virtualization
of teaching, enabling develop our materials or adapt them for a particular teaching
situation. This fact becomes of special relevance in circumstances in which we must adapt
face-to-face teaching to virtual teaching or under pedagogical approaches based on the
flipped classroom. In this paper, we will describe an initiative in which, we have designed
with eXeLearning a Learning Object for the study of the urban landscape. eXeLearning
allows the creation of diverse, accessible, and friendly resources, allowing instructors to
save time in preparing learning materials and facilitating their adaptation to different
educational and social needs. We apply this initiative, developed thanks to a Project for
Educational Innovation, within the degree of Geography and Spatial Planning of the
UPV/EHU, but it could be adapted to other levels of education.

Key words: Learning Objects; eXelLearning; learning virtualization; Creative

Commons; urban landscape.



1. Introduccioén

En los procesos de virtualizacion de la docencia, surgen dificultades tanto relacionados
con la disponibilidad de medios materiales, el disefio instruccional, las capacidades,
motivacién y estilo de aprendizaje del alumnado (Ramirez Ledn, 2016) como con la
propia capacitacion del profesorado o sus reticencias a abandonar las practicas docentes
tradicionales (De Vincenzi, 2020). Aqui, una vez mas, la tecnologia actla como agente
facilitador del cambio, posibilitando una transformacion en la interaccion entre el
profesorado y el alumnado. Cambian los roles asumidos por el docente y cambian los
medios a través de los cuales se transmite el conocimiento. Todo esto permite avanzar en
la transicion hacia un aprendizaje ubicuo (ubiquitous learning) y abre la posibilidad de
que cada alumno construya su propio Entorno Personal de Aprendizaje (Virtanen et al.,
2018). En todo caso, hay que considerar que la educacion presencial y la educacién en
linea no deben diferenciarse demasiado. Solamente cambia el medio y habrd que
adaptarse a dicho medio. Pero los contenidos, los objetivos de aprendizaje y la
metodologia de ensefianza-aprendizaje deben ser similares, lo Unico que adaptandolas a

unos ritmos y circunstancias diferentes.

Por otro lado, resulta fundamental concienciar a los y las estudiantes de que el entorno
virtual puede resultar una plataforma atil que les provee de una gran amplitud de
contenidos y recursos variados, asequibles y amigables sobre diversas areas de
conocimiento que le ayuden en su propio aprendizaje (Vera-Mufioz, 2004). Sin embargo,
se corre el riesgo de que la amplia disponibilidad de contenidos formativos a través de
multiples medios dificulte el proceso de aprendizaje auténomo. Es aqui donde el papel
del docente en su rol de curador o curadora de contenidos, actuando como guia en el

proceso de aprendizaje, entra en juego.

Pero, sin el adecuado acompafiamiento de la profesora o profesor, el estudiante se enfrenta
a una marafia de recursos e informacion disponible por via telemética que requieren de
un gran esfuerzo por su parte para su sistematizacion y estructuracion. Para poner orden
en este caos informativo, disponemos de una herramienta muy interesante que son los
Objetos de Aprendizaje. Gracias a la incorporacion de nuevas tecnologias, se facilita el
disefio, desarrollo y transmision de estos materiales formativos, también conocidos como
pildoras educativas. Estos recursos estan cobrando cada vez una mayor transcendencia en
la virtualizacién de la docencia, gracias a su facil generacion, a su adaptabilidad y a su
escalabilidad (Wiley, 2000).



En el presente articulo, vamos a proceder a explicar el disefio y desarrollo de un Objeto
de Aprendizaje para el estudio del paisaje urbano. Esta actividad se enmarca dentro de un
Proyecto de Innovacion Educativo financiado por la UPV/EHU titulado Clase Invertida
y Aprendizaje Basado en Proyectos aplicado al estudio transversal del paisaje en
Geografia. Uno de los objetivos perseguidos con este Proyecto consiste en la creacion de
materiales multimedia de divulgacién y difusion a traves de pildoras educativas que
puedan ser utilizados en otros niveles académicos. Estos materiales se emplean asimismo

en la docencia propia, en la que se aplica el enfoque de clase invertida.

La clase invertida permite transformar el modo tradicional de impartir las clases,
trasladando fuera del aula las actividades relacionadas con la asimiliacion de contenidos
tedricos, para liberar tiempo presencial que se pueda dedicar a actividades de aprendizaje
mas complejas y que requieran de competencias cognitivas de niveles superiores segun
la taxonomia de Bloom (Bergman y Sams, 2012; Jensen, Kummer y Godoy, 2015). Este
enfoque pedagdgico permite incrementar la motivacion del alumnado y alcanzar

aprendizajes y experiencias de ensefianza mas significativos (Graham et al., 2017).

Lo que resta del trabajo se va a articular siguiendo el siguiente esquema: primero, se
definirdn los Objetos de Aprendizaje como unidades minimas para la asimilacién de
conceptos; segundo, se subraya la utilidad de los Objetos de Aprendizaje para la
aplicacion del enfoque de clase invertida; tercero, se argumentara la eleccion del software
eXelLearning para el disefio de nuestro Objeto de aprendizaje; a continuacion, se
describira la actividad desarrollada; y por altimo, a modo de conclusion, explicaremos
algunos de los aprendizajes conseguidos y recomendaciones de cara a facilitar el
desarrollo de otros Objetos de Aprendizaje.

2. Los Objetos de Aprendizaje: ¢qué son 'y como se disefian?

El término Objeto de Aprendizaje surgid en el ambito de la informatica y esta basado en
la programacion orientada a objetos (object-oriented), un tipo de programacion que hace
referencia a una forma de disefio de un producto digital a partir del ensamblado de
fragmentos de cddigo estandarizados, pequefios e intercambiables (Nash, 2005). Su
traslacién a la esfera educacional, se basa en que los Objetos de Aprendizaje se encuentran
orientados a su utilizacion en educacion virtual y permiten mejorar el disefio, elaboracion
y difusién de materiales didacticos y contenidos digitales, al unificar su formato y

estructura. Otro de los objetivos de la creacion de Objetos de Aprendizaje es que permiten



intercambiar recursos y materiales, con el ahorro en tiempo que ello supone para el

profesorado (Mora Vicarioli, 2012).

Aqui es donde se encuentra uno de los fundamentos que subyacen bajo el concepto de
Objeto de Aprendizaje: la relativa pequefia dimensién de un Objeto de Aprendizaje, si lo
comparamos con el disefio y preparacion de todo un curso o una asignatura, que permite
que pueda ser reutilizado en diferentes contextos educativos. Por tanto, entendemos por
Objeto de Aprendizaje aquellas unidades independientes con significado propio para
entender un concepto (Wiley, 2000; Nash, 2005). En dltima instancia, las pildoras
educativas también pretenden que el estudiante invierta el menor tiempo posible en la
construccion de su conocimiento. Este ahorro de tiempo en la comprension de los
conceptos puede actuar como un factor motivacional importante que habra que considerar

en el disefio de los Objetos de Aprendizaje (Serrano, Rodriguez y Russo, 2017).

En cuanto al disefio, no existe un procedimiento unico para la elaboracion de los Objetos
de Aprendizaje, pero diversos autores e instituciones coinciden en que debe existir una
fase de andlisis, una fase de disefio y una fase de implementacion (Martinez et al., 2000;
Serrano, Rodriguez y Russo, 2017). Uno de los modelos de mas amplia difusion es el
modelo ADDIE que englobaria las fases de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacion (ver figura 1), cuyo objetivo es alinear las necesidades, propositos, metas,
objetivos, estrategias y evaluaciones (Branch, 2009; Orozco Rodriguez, 2017).

Figura 1. Modelo ADDIE propuesto para la puesta en marcha de un Objeto de Aprendizaje

Andlisis Disefio Desarrollo Implementacion Evaluacion
Detectar necesidades Planificar estrategias Construir Almacenar y distribuir Valorar a través de
instructivas repositorios
Analizar posibilidades Seleccionar Empaquetar Valorar a través de
actividades instrumentos
Redactar objetivos Etiquetar

Fuente: Elaboracion propia en base a Orozco Rodriguez (2017)

Pero encontramos muchos otros paradigmas en la literatura, en los que se consideraran
ademas otras fases como podrian ser la seleccion la tecnologia, la publicacion y el
mantenimiento, la evaluacion, etc. (Serrano, Rodriguez y Russon, 2017). El aspecto
comun en todos estos desarrollos instruccionales es que se trata de un proceso secuencial

que parte de un analisis previo de cuales van a ser los objetivos perseguidos, las

5



circunstancias o contextos educativos y los recursos disponibles, para posteriormente

establecer los contenidos y actividades didacticas mas adecuados.

Algunas recomendaciones relativas al disefio de un Objeto de Aprendizaje serian las
siguientes (Boyle, 2003; Nash, 2005):

e Se deben alinear los resultados de aprendizaje con las actividades de instruccion

que incorporan los Objetos de Aprendizaje.

e Es importante plantear el disefio del Objeto de Aprendizaje desde un enfoque
constructivista. Por lo tanto, se iniciara con contenidos de menor complejidad y

se ird profundizando a medida que avance el desarrollo.

e Se recomienda determinar el medio de difusion a utilizar e indagar sobre los

problemas tecnoldgicos que puedan surgir en cada plataforma.

e En relacidon a este aspecto, en la medida de lo posible, resulta fundamental
disponer de distintos medios de difusion para que pueda llegar a un mayor nimero
de usuarios. Hay que intentar que el recurso sea accesible a través de diferentes

medios y formatos.

e Se recomienda conocer las competencias y las capacidades del potencial usuario
de ese recurso. En este sentido es relevante también comprender el contexto

cultural, sociolégico y motivacional de estos usuarios.

e En la medida de lo posible, con objeto de guardar robustez, el Objeto de
Aprendizaje deberia ser independientes de otros recursos disponibles en internet

para evitar que los vinculos desaparezcan.

Por dltimo, una idea que es preciso subrayar es el papel clave de los Repositorios de
Objetos de Aprendizaje para la difusion de los Objetos de Aprendizaje, al permitir su
organizacion por areas tematicas y niveles educativos, facilitando la busqueda de los
mismos a traves de buscadores especificos (Butcher, 2015) y ganando funcionalidad
desde el punto de vista de su accesibilidad y reutilizacion. Con esta finalidad, el software
para la elaboracién de los Objetos de Aprendizaje debe admitir su disefio en formatos
adecuados que permitan compartirlos, como el estandar SCORM (Sharable Content
Object Reference Model), que es uno de los més utilizados para este tipo de herramientas.
Este estandar se puede incrustar en maltiples Sistemas de Gestion de Aprendizaje, mas
conocidos por su acrénimo en inglés LMS (Learning Management System). Alineado con



esto, tambien es importante que el recurso quede disponible bajo una licencia abierta para
que pueda ser reutilizable. Uno de los softwares que se basa en este estdndar es
eXeLearning, que ha sido la opcion seleccionada para realizar nuestra iniciativa didactica.

3. Los objetos de aprendizaje en el marco de la Clase Invertida

El modelo de clase invertida, como hemos comentado previamente, es un modelo de
aprendizaje que invierte lo que tradicionalmente se consideraria trabajo en el aula y fuera
del aula, es decir, la leccion magistral y las tareas, permitiendo que las actividades de
adquisicién de contenidos se transfieran fuera del aula y que el tiempo presencial se pueda
destinar a actividades de consolidacion de los contenidos (Bergmann y Sams, 2014). Esta
forma invertida de aprendizaje se puede soportar a través de una gran diversidad de
metodologias pedagogicas y, habitualmente, se apoya en el uso de las nuevas tecnologias
con el fin de promover la ubicuidad del aprendizaje (Parra Gonzalez et al., 2020).
Asimismo, combina la instruccidn directa con métodos constructivistas que permiten
mejorar la compresion de los contenidos y contribuye a aumentar la motivacién y
autonomia del alumnado (Lazaro Cayuso, 2017). Aqui es donde entrarian en juego la
creacion de recursos en linea y, especialmente, de Objetos de Aprendizaje, para apoyar la
construccion de entornos personales de aprendizaje o comunidades de aprendizaje en
linea (Wells y Holland, 2017).

A nivel practico, los objetos de aprendizaje aplicados en enfoques de clase invertida
permiten facilitar los contenidos tedricos con anterioridad a la clase y contribuyen a un
ahorro de tiempo y esfuerzo para el profesorado. Ademas, experiencias en esta linea
(Luesma et al., 2019) ponen de manifiesto que permite situar la cooperacion docente
como punto de partida, promoviendo un aprendizaje compartido entre los equipos
docentes, fomentando las buenas préacticas y la optimizacion de recursos. También
permiten la transferencia de contenidos y recursos y compartir estrategias docentes, lo
gue a su vez promueve un enriquecimiento de la practica docente dado que se puede
aplicar a una amplia diversidad de asignaturas, visiones y objetivos (Luesma et al., 2019).
Incluso pueden servir para la cocreacion de contenidos por parte de los y las alumnas, lo
que podria ser especialmente beneficioso en el desarrollo de estrategias de regulacion
tanto en el aprendizaje individual (es decir, la autorregulacion) como en el trabajo en

equipo (es decir, co-regulacion y regulacion compartida) (Blau y Shamir-Inbal, 2017).



4. eXelearning: una buena herramienta para el disefio de Objetos de

Aprendizaje

eXelLearning es una herramienta que permite la creacion flexible de contenidos tanto en
cédigo HTML como en SCORM. Esto permite su publicacion en Moodle, plataforma de
aprendizaje gratuita de Codigo Abierto que es ampliamente utilizada por la comunidad
universitaria. Para la elaboracién de nuestro Objeto de Aprendizaje nos hemos decantado
por esta herramienta basdndonos en los siguientes criterios: economia del recurso, amplia
disponibilidad de soporte formativo y documentacion a través de internet, simplicidad en
su instalacion, posibilidad de instalar una version portable que no exige tener derechos de
instalacion sobre el equipo, posibilidad de operar en diferentes sistemas operativos y la

apuesta y promocién de su uso por parte de diversas administraciones publicas espafiolas.

Entre las ventajas que aporta, podemos citar que se trata de un software libre que permite
la creacion de contenidos y que su utilizacion es bastante intuitiva y resulta de facil
manejo, al no requerir de conocimientos de ningun lenguaje de programacién (Cubero
Torres, 2008). Ademas, en un estudio comparativo, donde se analizaban seis herramientas
libres para el disefio de Objetos de Aprendizaje, fue la que mejor valoracién obtuvo,
alcanzando incluso unos estdndares de calidad similares a los de otras herramientas
profesionales (Battistella, von Wangenheim y von Wangenheim, 2010). Entre otras
aplicabilidades, eXelLearning permite: introducir contenidos en diferentes formatos
(texto, imagenes, animaciones, videos y audios), disefiar actividades diversas (tareas,
preguntas de opcion mdltiple, de verdadero/falso, de completar espacios en blanco, etc.),
aportar retroalimentacion al alumnado y embeber elementos multimedia y actividades

realizadas con otras aplicaciones (Monje y Valdera, s.f).

Otras ventajas que también resultan muy interesantes es que no Se requiere estar
conectado a Internet para su utilizacion, permitiendo trabajar offline. Esto es
especialmente Gtil cuando no se dispone de una buena conexidn a Internet y posibilita una
mayor flexibilidad en su manejo. Ademas, al permitir desarrollar cualquier estructura de
contenidos, se pueden ajustar mejor a las necesidades del colectivo al que se ofrecen
dichos contenidos y a las propias necesidades del profesorado, siendo ademas estos
contenidos facilmente actualizables con el consiguiente ahorro de tiempo para el

profesorado (Cubero Torres, 2008).



5. Disefio de un Objeto de Aprendizaje para el estudio de los paisajes urbanos

El punto de partida de esta experiencia es la realizacion de un material docente a modo
de objeto de aprendizaje que se pueda emplear en la asignatura de Geografia urbana del
Grado de Geografia y Ordenacion del Territorio, para abordar un tema relativo a la
percepcion de los paisajes urbanos desde un enfoque de clase invertida. La aproximacion
a dicho tema se hace en base a diferentes recursos y actividades docentes, entre los que
se plantea un trabajo cooperativo donde tienen que realizar un mapa mental colaborativo
de la ciudad y una salida de campo. El Objeto de Aprendizaje se plantea a modo de
introduccién para trabajar los contenidos tedricos de modo auténomo y liberar tiempo
presencial en el aula para la realizacion de actividades complementarias como estudios
de caso y resolucion de problemas, asi como debates y pequefias presentaciones por parte
de las y los estudiantes. Ademas, se busca también que el Objeto de Aprendizaje creado
pueda transferirse y se pueda utilizar en otras asignaturas y contextos educativos. Con
ello, se alcanzaria uno de los objetivos planteados en el Proyecto de Innovacién Educativa
donde se enmarca la actividad y que pretende contribuir a transferir conocimiento relativo

al estudio transversal del Paisaje.

En concreto, para la creacion del Objeto de Aprendizaje relativo a los paisajes urbanos se
procedio realizando una serie de etapas: Analisis, Disefio y Desarrollo e Implementacion
(ver figura 2) inspiradas por el modelo ADDIE (Branch, 2009). En estos momentos, nos
encontramos en una primera fase de implementacion a través de egela, el servicio de aulas
virtuales de la UPV/EHU para las asignaturas de grado y postgrado basado en la
plataforma Moodle, ya que se pretende testarlo, en primer lugar, con el alumnado del
Grado de Geografia y Ordenacion del Territorio, para proceder después de una
retroalimentacion por parte de los mismos, a su mejora y difusién a través de otros medios
y en otros niveles educativos. Dejamos también para mas adelante, la evaluacion de estas
actuaciones, que nos permitiran decidir si replicaremos esta iniciativa con el desarrollo
cooperativo de otros Objetos de Aprendizaje, tras valorar el esfuerzo en tiempo y recursos

y Su aceptacion por otros usuarios.



Figura 2. Fases para la puesta en marcha de un Objeto de Aprendizaje para el estudio del paisaje urbano

ANALISIS

Definir objetivos de
aprendizaje

/

Establecer competencias
a adquirir

'

Concretar resultados de
aprendizajes

v

Analizar recursos
disponibles

DISENO Y DESARROLLO

Establecer guiony
estructurar los
contenidos

v

Organizar y ordenar los
contenidos teéricos

v

Introducir los recursos
visuales

\

Diseiiar las actividades
de aprendizaje y de
evaluacién.

IMPLEMENTACION

Moodle

Pagina web o Blog
personal

Repositorios

Fuente: Elaboracion propia

Nos parece importante destacar que todo este proceso parte de una fase de planificacion
en la se consideran diferentes aspectos del disefio instruccional, especialmente
relacionados con el alineamiento de los objetivos de aprendizaje, las competencias a
adquirir (que estan contempladas en la Memoria Verificada del Grado de Geografia y
Ordenacion del Territorio) y los resultados de aprendizaje (ver figura 3). Por ello, en el
disefio del Objeto de Aprendizaje, principalmente hemos considerados los criterios
pedagdgicos que dotan de calidad al recurso. En este sentdio, una buena guia para la
evaluacion de esta adecuacion es la propuesta de valoracion HEODAR para la evaluacion
de los Objetos de Aprendizaje (Morales Morgado et al., 2008). En esta metodologia
especifica de evaluacion, entre otras cuestiones, se plantea que los objetivos tienen que
estar bien formulados, ser factibles e indicar los resultados de aprendizaje esperados. Por
su parte, las actividades han de contribuir a reforzar los conceptos, combinar diferentes

estrategias, presentar actividades de evaluacion y promover una participacion activa.
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Figura 3. Importancia del disefio instruccional

OBJETIVOS COMPETENCIAS

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

e Definir paisaje urbano.

e Conocer las
aportaciones de la
geografia al estudio del
paisaje urbano.

e Analizar la legibilidad de
la ciudad en base a los
elementos designativos
de Kevin Lynch.

e Aplicar los conocimientos
geograficos para el
diagnostico y el analisis
del paisaje urbano.

e Utilizar las técnicas de
documentacion, recogida
de datos, analisis y
metodologias propias de
estas disciplinas.

e Distingue las diferentes
aportaciones geograficas
en la interpretacion del
paisaje.

e |dentifica los elementos
designativos de Kevin
Lynch.

e Interpreta la legibilidad
de la ciudad.

Fuente: Elaboracion propia

A partir de este planteamiento inicial, se ha procedido a recopilar diferentes recursos
visuales y textuales. Ello ha permitido descubrir la necesidad de elaboracion de algunos
materiales propios. Una parte importante de estos ha sido la realizacion de fotografias de
diferentes espacios de la ciudad de Vitoria-Gasteiz al objeto de ilustrar los diferentes
elementos propuestos por Kevin Lynch para la interpretacion de la imagen de la ciudad.
La intencién es poder hacer visible en un entorno de proximidad estos elementos, con el
fin de facilitar su identificacion. El siguiente paso ha sido la estructuracion de los

contenidos, creando el indice de navegacion (ver figura 4).

Figura 4. Estructuracion de los contenidos

Esta opcidn nos
permite ir afiadiendo
paginas Borrar  Renombrar

Estructura

[

3 El paisaje urbano
£Qué es el paisaje urbanc?
La ciudad como espacio vivido
3 La percepcién de la ciudad
Lz imagen de Is ciudad de Kevin Lynch y sus cinco elem
Gordon Cullen y I coherencia visual del Townscape
La visién de la ciudad de los stuacionistas
La psicogeografia
Jane Jacobs. Creando ciudades para el ciudadano.
3 Eldisefio y planificacién del paisaje urbana

La ciudad segura
La ciudad inclusiva
La ciudad sostenible
Nos permite
ordenary
estructurar los < 2
contenidos

Fuente: Elaboracion propia
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A continuacion, se ha procedido a la introduccion de los contenidos y al disefio de tareas
(ver figuras 5). En relacion a los contenidos, se han utilizado materiales de elaboracion
propia, que han requerido de una alta inversion de tiempo en su redaccion y creacién. Por
su parte, las tareas se pueden plantear como trabajo en grupo o de realizacion individual.
Al respecto, se considera importante reflejar una estimacion del tiempo de dedicacion por
parte del alumnado a su realizacion. Esto permitira a las y los alumnos una mejor
organizacion de su tiempo de estudio. También es posible la introduccion de mensajes de
retroalimentacion, opcion que consideramos bastante interesante, cuando se introduce

algun cuestionario, para dar un feedback en el caso de error en la respuesta.

Figura 5. Introduccidn de los contenidos

Préctica individual o en grupo

nciadas de a cudad.
< Opelén de retroalimentacion

Fuente: Elaboracion propia

En el Objeto de Aprendizaje disefiado, dentro de las actividades didacticas se han
planteado actividades de autoevaluacion mediante la introduccidn de test y cuestionarios
dentro del propio Objeto de Aprendizaje. Ademas, se explica como se ha de realizar la
actividad relativa al trabajo colaborativo que servira de instrumento de evaluacion para el
tema que se aborda a través de esta metodologia. El producto final de este trabajo, se ha
de enviar a través de la plataforma egela en un espacio disefiado a modo de tarea antes de

la fecha final de curso, pero debido a que se ha liberado tiempo presencial, se destinara
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parte de las horas presenciales a su elaboracion y a la resolucion de dudas. De esta forma,
se consigue que la retroalimentacion sea continua, el trabajo sea mas guiado y la profesora
pueda ayudar al alumnado en sus dificultades, pero, al mismo tiempo, que las y los
estudiantes tenga que autoregular su dedicacion para cumplir con los plazos de entrega

establecidos.

Como actividad soporte, se propone la realizacion de una salida de campo que permite
indagar sobre el contexto cercano del alumno. Esta actividad estaria enmarcada en un
enfoque de aprendizaje basado en el lugar, metodologia pedagogica que resulta idonea
para el estudio de la geografia. Asi, en el aprendizaje basado en el lugar, el territorio, uno
de los temas definitorios de la geografia, sirve como un principio organizador central para
una pedagogia socialmente relevante, que ademas, puede ayudar a concienciar al
alumnado en torno a temas de sostenibilidad y de justicia social (Krakowka, 2012; Fuller
et al., 2006). El trabajo de campo también se convierte en experiencias de aprendizaje
memorables al usar el mundo real para aplicar lo que los estudiantes han aprendido en el
aula (Aguado-Moralejo et al., 2020). Por ello, en el contexto de la asignatura de geografia
urbana, se considera una actividad imprescindible para la realizacion del trabajo que se

evaluara para la calificacidn de la asignatura.

De esta forma, parte de la evaluacion se desarrolla dentro del propio Objeto de
Aprendizaje a través de lo que serian actividades de autoevaluacion, pero la mayor parte
de la evaluacién se lleva a cabo mediante otros instrumentos de evaluacion fuera del
propio Objeto de Aprendizaje. Hemos optado por este procedimiento debido a que
considerdbamos mas idoneo realizar actividades de evaluacién mas orientadas a alcanzar
los resultados de aprendizaje relacionados con niveles competenciales mas complejos que
la simple adquisicidn de los contenidos tedricos, que es lo que se trabaja con el Objeto de

Aprendizaje.

Por dltimo, una vez disefiado el Objeto de Aprendizaje, se ha introducido a modo de
paquete SCORM en egela en el tema correspondiente a la percepcion urbana dentro de la
asignatura de Geografia urbana. Se trata de una asignatura obligatoria de tercer curso del
Grado de Geografia y Ordenacion del Territorio, por lo tanto, los y las alumnas ya cuentan
con unos conocimientos previos en torno al concepto del paisaje y a los espacios urbanos.
Al ser estudiantes de segundo ciclo, se presuponen una serie de destrezas y competencias
que no es generalizable ni a otros grados ni a otros niveles educativos y ademas, también

se dard unos niveles de madurez y de autonomia, que no seran habituales en niveles
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educativos inferiores. Por ello, tras evaluar el funcionamiento con este grupo de alumnos
y alumnas, se plantea su adaptacion para colectivos que no dispongan de una base tedrica
sobre el tema, simplificando los contenidos y persiguiendo principalmente un objetivo de

divulgacion.

6. Conclusiones

Los Objetos de Aprendizaje pueden actuar de soporte al enfoque Flipped Learning, ya
que permiten crear contenidos virtuales para la transmision de los contenidos teoéricos y
pueden sustituir la simple lectura o visionado de videos que es lo que habitualmente se
utiliza para la transmisién del conocimiento. Su utilizacion en nuestro proyecto cobra
sentido, ya que al crear estos Objetos de Aprendizaje a modo de pildoras de aprendizaje
no sélo se pueden utilizar para el nivel educativo universitario y para el estudio transversal
del paisaje en este nivel, sino que también facilitan la elaboracion de materiales de
difusion para otros niveles educativos. Nuestra intencion es replicar esta iniciativa para
abordar el estudio de los paisajes periurbanos, de los paisajes naturales de proximidad y

de los paisajes industriales en el entorno de Vitoria-Gasteiz.

Otro aspecto interesante es que se pueden combinar con otras metodologias activas, ya
que mediante la virtualizacion de estos contenidos, también se puede favorecer la
interacciéon entre el alumnado. Mediante eXelLearning se pueden disefiar actividades
relacionadas con el Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas,
Gamificacion, Design Thinking, etc. ya que dispone de una gran versatilidad de opciones
para introducir recursos. Por ejemplo, se podria establecer una pregunta detonante en la
introduccién a través de la incrustacion de algin video sugerente y luego ir guiando al

alumno a través de otros recursos multimedia.

Los Objetos de Aprendizaje son personalizables y se pueden adaptar a diferentes
contextos educativos, y por ello, de cara a garantizar el derecho de una educacion de
calidad para todos y todas, pueden resultar muy atractivos. Permiten, ademas, que el
estudiante marque su propio ritmo de aprendizaje, ya que puede decidir en qué momento
y lugar acceder a estos recursos y visionarlos en funcién de su disponibilidad de tiempo
y sus capacidades personales de aprendizaje. Pero los Objetos de Aprendizaje no son la
panacea, son simplemente una herramienta que nos puede servir para aplicar otros

enfoques y metodologias docentes, reduciendo la inversion de tiempo a largo plazo y
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permitiendo compartir recursos entre la comunidad educativa. No obstante, un
inconveniente es que en un primer momento, requiere de un mayor esfuerzo para conocer
las herramientas a través de las que se pueden desarrollar y si el disefio no es el adecuado
0 se trata de unos contenidos muy especializados, puede no llegar a tener una buena
aceptacion, con lo que la inversion de tiempo no resultara rentable. Por ello, un aspecto
clave es la adecuada planificacion previa en funcion de los objetivos que queremos

conseguir y el publico potencial al que nos vamos a dirigir.

En este sentido, un buen disefio instruccional resulta fundamental ya que favorecera la
autonomia del alumnado y permitird que pueda realizar el Objeto de Aprendizaje sin la
supervision del docente. Sin embargo, estos recursos no evitan la brecha digital, e incluso,
podrian profundizar en ella si no se tiene el suficiente cuidado en la difusién del material.
Conociendo cudles son las circunstancias especificas de nuestro alumnado, podremos
decidir mejor. Es importante, en este sentido, antes de proceder a su utilizacion, conocer
los recursos de acceso con los que cuenta el alumno e intentar facilitar otros medios que
no sean virtuales en el caso de que el alumno no pueda disponga de un ordenador.
eXeLearning permite la publicacion de estos materiales en pdf o su transmisién a través
de pendrives, dvds o cd-roms, lo que puede facilitar que estudiantes que no dispongan de

una conexion a Internet, puedan acceder al Objeto de Aprendizaje.

En esta experiencia didactica, una de las mayores dificultades a las que nos hemos tenido
que enfrentar es al planteamiento de las actividades de evaluacion. Finalmente, se ha
optado por trasladar parte de las actividades de evaluacion fuera del Objeto de
Aprendizaje disefiado, porque nos ha parecido que existen vias mejores que facilitan la
retroalimentacion y la evaluacion personalizada. Los Objetos de Aprendizaje nos parecen
de gran utilidad para desarrollar actividades de autoevaluacion, pero consideramos que
para realizar coevaluacién o heteroevaluacién son mas Utiles otras herramientas

disponibles por ejemplo a través de egela (como Talleres, Tareas, Foros, etc.).

Por altimo, consideramos que eXelLearning es una buena opcion para el disefio de Objetos
de Aprendizaje, de cdigo abierto y que, por tanto, se puede personalizar. Ademas, es una
herramienta por la que estan apostando diferentes organismos publicos en Espafia como
el INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado)
0 el CEDEC (Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios),
ambos dependientes del Ministerio de Educacion, Culturay Deporte; junto con diferentes

Gobiernos Autondémicos como el Gobierno Vasco, la Junta de Extremadura, la Xunta de
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Galicia, el Gobierno de la Region de Murcia, entre otros, lo que previsiblemente genere
una mayor utilizacién en el futuro por parte de los diferentes niveles formativos de estas

Comunidades Auténomas.
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