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Introduccién

Como respuesta al PEC-2 presentamos el disefio de un Objeto de aprendizaje, lo
titulamos “La aventura del tiempo en tu ciudad”, se conceptualiza como un juego de
exploracién basado en un entorno de simulacion en el que se ofrecen escenarios

representativos de los principales momentos evolutivos de la ciudad.

1 Contexto

El presente proyecto se sitda en el ambito de las administraciones publicas,

concretamente en el Ayuntamiento de Vigo, dentro de la Concejalia de Educacion.

El LO que vamos a disefiar se incluira en un repositorio de caracter municipal, que
pretende proporcionar recursos educativos digitales a los centros educativos de la
ciudad.

Necesidad: El Objeto de aprendizaje que proponemos parte de la voluntad del
ayuntamiento de introducir las TIC en los centros educativos como medio de
dinamizacion metodoldgica y reorientacion hacia paradigmas constructivistas de
aprendizaje, para lograrlo planifica una oferta de recursos digitales, que promuevan un
aprendizaje activo y tengan a la ciudad como centro de interés y permitan:

e Trabajar los objetivos curriculares a partir del contexto préximo de los
estudiantes.
e Desarrollar valores democraticos, civicos y de responsabilidad social.

Destinatarios: Centros de ensefianza primaria y secundaria.

2. Area de contenido

El LO que vamos a disefiar trata el origen y nacimiento de la ciudad a partir del analisis
del Casco Vello. El contenido tiene referencia directa con las siguientes areas:
e Area de Conocimiento del medio natural, social y cultural de educacion
Primaria
e Area de Ciencias sociales, geografia e historia de educaciéon secundaria
obligatoria.
Atendiendo al Curriculo de Educacion Primaria, para esta area, en la Comunidad
Auténoma de Galicia, el LO, se sitia de manera principal en los Boques 3y 5, sin
detrimento del cardcter globalizador propio e la etapa y area. (DOG do 9 de xullo de
2007)



Bloque 3. Lavida en sociedad Bloque 5 El paso el tiempo
Contenidos orientados a la Inicia al alumnado a apreciar los cambios y el paso
comprensioén del funcionamiento de la del tempo, incluye contenidos relativos a su medida

sociedad, a partir del analisis de e conceptualizacion a partir de la historia personal,
organizaciones proximas y de una del tempo familiar y local, ayudando a sentar las
aproximacioén al conocimiento de las bases para un pensamiento cronologico. También
instituciones gallegas, espafiolas e puede abordar la vida en otros tiempos a partir de
europeas. la caracterizacion de algunas sociedades de

épocas histéricas.

Atendiendo al Curriculo de Ciencias sociales, geografia e historia de educacién
secundaria obligatoria, en la Comunidad Autonoma de Galicia (Decreto 233/2002, de 6
de junio), el LO se sitia de manera principal en los siguientes modulos:

e La actividad econémica de las sociedades.

e La organizacién de las sociedades.

e La ciudad como espacio geografico.

3. Poblacion destinataria

Los destinatarios son estudiantes del dltimo ciclo de educacion primaria y de
secundaria obligatoria.

A través de este recurso pretendemos que los docentes puedan ayudar a sus alumnos
a trabajar diferentes aspectos del curriculo de ciencias sociales.

Disponen de infraestructura tecnoldgica y anchos de banda adecuados para soportar
el LO.

Conocimientos previos:

:: Los estudiantes estan relacionados con el formato juego que se propone en el LO.

:: Los estudiantes tienen conocimientos previos sobre la ciudad, referencias en la que
anclar los nuevos contenidos y nexos emocionales con lugares y conceptos del LO.

:: Los estudiantes por su momento evolutivo, estan en disposicion de abordar la

comprension del tiempo histérico. Carretero, Pozo y Asensio, (1989)

4. Enfoque metodolégico del LO

Seguiremos los principios de disefio que nos presenta Gisbert, Salinas, Chan y
Guardia, siguiendo en parte a Cabero, Gisbert et al., 2001:

« Simplicidad
* Didactica



* Legibilidad
 Dinamicidad

* Interactividad

* Hipertextualidad
* Flexibilida

Ademés consideramos imprescindible:

e Que respete los diferentes estilos de aprendizaje

¢ Que permita partir de los conocimientos previos de cada usuario
e Que sea potencialmente significativo

¢ Que sea potencialmente motivador

Respondiendo a la posibilidad de reutilizacion que debe ofrecer un LO, pretendemos
gue sea potencialmente utilizable en diferentes contextos, por ello partimos de
escenarios abiertos a la exploracion, en los que en funcién del nivel y finalidades
formativas se puede hacer diferentes lecturas.

5. Bases Pedagdgicas subyacentes

El modelo socio-constructivista ampliamente aceptado por la comunidad educativa,
nos aporta un marco conceptual desde el que orientar los procesos de aprendizaje que
se disefien en la plataforma, destacamos las siguientes ideas:

El conocimiento: Es una construccion personal de significados. NO se transmite, se
construye.

El estudiante: Es un constructor activo, NO es un receptor. Es el protagonista de su
aprendizaje.

El aprendizaje: Es un proceso social, porque se aprende interactuando con los otros y
esta interaccién nos permite llegara a una construccién personal de significados.

Siguiendo el modelo de paradigmas educativos de Coomey y Stephenson (2001), el
LO se sitia en el cuadrante NE, el profesor controla el contenido y las tareas, el
alumno controla el proceso.

6. Modelo de disefio instruccional

Para la realizacién del proyecto seguiremos el modelo ADDIE de disefio tecno-
pedagdgico.



Figura 1 Muestra las relaciones entre las fases del modelo ADDIE

Siguiendo a Steven J. McGiriff.(2000) identificamos a continuacion cada una de las
fases:

Analisis: La fase de andlisis es la base para el resto de las fases de disefio
instruccional. Durante esta fase se debe definir el problema, identificar el origen del
problema y determinar las posibles soluciones. La fase puede incluir técnicas de
investigacion especificas tales como andlisis de necesidades, andlisis de trabajos y
andlisis de tareas. Los resultados de esta fase a menudo incluyen las metas
educativas y una lista de tareas a realizar. Estos resultados (salidas) seran las
entradas para la fase de disefio.

Disefio: La fase de disefio implica la utilizacion de los resultados de la fase de Analisis
para planear una estrategia para el desarrollo de la instruccion. Durante esta fase, se
debe delinear cémo alcanzar las metas educativas determinadas durante la fase de
Analisis y ampliar los fundamentos educativos.

Desarrollo: La fase de Desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de
Andlisis y Disefio. El propdsito de esta fase es generar los planes de las lecciones y
los materiales de las mismas. Durante esta fase se desarrollara la instruccion, todos
los medios que seran usados en la instruccion y cualquier documento de apoyo. Esto
puede incluir hardware (por ejemplo, equipo de simulacion) y software (por ejemplo,
instruccién basada en la computadora).

Implementaciéon: La fase de implementacion se refiere a la entrega real de la
instruccién, ya sea basado en el salon de clases, basado en laboratorios o basado en
computadora. El propésito de esta fase es la entrega eficaz y eficiente de la
instruccién. Esta fase debe promover la comprension del material por parte de los
estudiantes, apoyar el dominio de objetivos por parte de los estudiantes y asegurar la
transferencia del conocimiento de los estudiantes del contexto educativo al trabajo.

Evaluacién: Esta fase mide la eficacia y eficiencia de la instruccién. La evaluacién
debe estar presente durante todo proceso de disefio instruccional — dentro de las
fases, entre las fases, y después de la implementacion. La Evaluacién puede ser
Formativa o Sumativa.

7. Estructuracién del Objeto de Aprendizaje

Objetivos de aprendizaje

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

Conocer el origen de la ciudad. | Orientarse siguiendo el Desarrollar el interés y la
plano. curiosidad por el origen de

Analizar la forma de vida y la ciudad, su historia'y




estructura de la ciudad en los
siglos XVIIl y XIX.

Identificar los principales
elementos patrimoniales del
casco viejo.

Comprender el trazado del
Casco Viejo.

Reconocer caracteristicas de
los principales barrios antiguos
de la ciudad.

Comprender el concepto de
tiempo historico.

Colaborar con los
comparfieros en la resolucion
de problemas.

Resolver problemas
utilizando herramientas
digitales.

desarrollo.

Desarrollar actitudes de
respeto hacia el patrimonio
cultural y natural de la
ciudad.

Apreciar y disfrutar con el
legado patrimonial de la
ciudad.

Desarrollar habitos de
colaboracion.

Contenidos

Conceptuales

El nacimiento de la ciudad.
La época romana

La época medieval

Los siglos XV al XVIII

El siglo XIX

El siglo XX

Estructura del Casco Viejo.

Edificios de interés arquitectonico.

Caracteristicas de los principales barrios que lo componen.
Evolucion de la actividad econémica y social.
El patrimonio cultural que nos ha legado el tiempo.

La importancia de la conservacién del patrimonio.

Metodologia

Para que el estudiante pueda conseguir los objetivos propuestos, planteamos un juego

basado en escenarios virtuales en donde podra encontrar informacién y aventuras.

Planteamos un enfoque metodoldgico orientado hacia el descubrimiento y basado en

la resolucién de problemas, nos situamos por tanto en el marco del learning by doing,

otorgando al estudiante un papel activo en la construccion del aprendizaje.

A través de los escenarios se pueden realizar dos tipos de acciones:

1. Exploracion libre del escenario




2. Cada escenario ofrece un menu de aventuras, basadas en hechos reales en
las que el estudiante debe resolver algin problema a través del que tendra que
utilizar informacion relevante de la época. Ejemplos de aventuras:

. Seguir los pasos del pirata Sir Fancis Drake en Vigo.

.. La aventura de la Reconquista de la ciudad al ejército francés.
.. El asalto de los piratas turcos.

:: Un tesoro hundido en la isla de San Simon.

:: Cantando canciones de amigo con el juglar Martin Codax.

:: Siguiendo los pasos de Julio Verne en Vigo.

Se crearan seis escenarios ambientados en funcién de la época.

Escenario 1 Escenario 2 Escenario 3 Escenario 4 ‘

El Castro de Vigo. "Vicus Spacorum" Edad Media Del Siglo XV al XVl
Origen de la ciudad. Una ciudad Una ciudad

siglolly lll a.C romanizada amurallada

Escenario 5 Escenario 2

El siglo XIX Primera mitad del siglo XX

Cada usuario configura un avatar acorde al escenario seleccionado, para ello dispone
de indumentaria y accesorios e la época. Una vez configurado, puede iniciar la
exploracion de los escenarios del juego.

El estudiante podra ir seleccionando en una linea del tiempo la fecha de su

exploracion.



Se ofrecen dos posibilidades de exploracion:
e Individual: Cada estudiante interactia de forma individual en los escenarios del
juego
e Grupal, Cada pequefio grupo de estudiantes explora de forma interactiva los
escenarios, cada uno tiene su avatar que le permite interactuar con sus
comparnieros.
Actividad después de la exploracion, después de cada exploracién el estudiante o
grupo de estudiantes deberan resolver un listado de enigmas relativos al contenido
asociado a cada escenario, a través del que tendran la oportunidad e articular los

conocimientos adquiridos.

Recursos

Ademas de los escenarios y aventuras se ofrecen los siguientes recursos:

e Tutorial de uso del entorno.

e Guia didactica para el docente.

¢ Ayuda en linea.

¢ Mapas de navegacion que ayuden al usuario a conocer su ubicacién en todo
momento.

e Puntos calientes de informacién, en los que el estudiante, puede encontrar
aclaraciones, ampliaciones de contenido, ilustraciones, videos y grabaciones de
audio, en funcién de su edad podra acceder a diferentes grupos de contenido.

¢ Mapa flotante: en cada escenario se ofrece la herramienta mapa flotante, sitiia un
mapa actual semitransparente sobre el escenario, para ayudar al estudiante a
identificar en la actualidad, los lugares que presenta el escenario.

e Fichas de enigmas.

Temporalizacion

El juego permite ser explorado a lo largo e diferentes cursos, en funcion del nivel de
profundidad de la exploracion, el nimero de escenarios que se recorra y las aventuras
gue se aborden.

Evaluacioén

Se incluye una Rubrica en cada escenario que permitird al estudiante evaluar tanto su

proceso de exploracién como los contenidos adquiridos.



8. Estandares

Seguiremos los siguientes estandares:

SCORM (Shareable Content Object Reference Model) El conjunto de normas técnicas,
especificaciones y pautas que integran SCORM proporcionan, siguiendo a ADL, los siguientes
beneficios:

e Accesibilidad

e Interoperabilidad
e Durabilidad

e Reusabilidad

Para la descripciéon de los LOs utilizaremos metadatos, en concordancia con SCORM,
seguiremos la especificacion IEE LOM (Learning Object Metadata).

9. Equipo

El proceso de elaboraciéon de estos materiales implica la participacion de profesionales
de diversas disciplinas que, trabajando de forma cooperativa, producen materiales
educativos de calidad. Esta manera de trabajar permite compartir conocimientos,
habilidades y actitudes entre todos los profesionales tanto de modo presencial como
no presencial, a través de grupos de discusion, intercambios de informacion, etc.
(Martinez et al., 2004) citado por Sampedro, A., Sariego, R., Martinez, A., Martinez, R.
A., Rodriguez, B.

Flujo de trabajo:

1.Disefo instruccional

2. Hipertexto

3. Disefio gréfico

4. Creacion de escenarios
5- Creacion de animaciones
6. Programacion

10. Conclusiones de la PAC

El disefio de LOs es un proceso complejo en el que ha de considerarse tanto aspectos
pedagogicos como técnicos. Consideramos importante partir de presupuestos
metodoldgicos que otorguen al estudiante un papel activo y promuevan la colaboracion
e interaccion horizontal.

Es complejo acotar la granularidad del LO para asegurar la reutilizacién sin que pierda
significado el recurso y se convierta en una simple pildora de informacion, en este
sentido destacar la importancia de presentar orientaciones metodoldgicas para su

utilizacion didactica en diferentes contextos.
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