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La tecnología educativa no es neutra:
Sólo esCuchando Obedientemente apRendemos Mejor

Cromo anónimo francés aparecido en 1900-1901.



Dos décadas de TIC en la Educación: 
Principales hechos y tendencias

• 1985 - 1995
– Aula de ordenadores / 

ordenadores en el 
aula

– Ratio: de 0 a 1:50
– Informática disciplinar
– De los lenguajes de 

programación a la 
ofimática

– Software privativo

• 1995 - 2005
– De Internet en la 

escuela a Internet en 
el aula

– 1:50 a 1:5
– Integración curricular 

de las TIC
– Del software educativo 

a los Learning Objects
– Software libre



Ejemplos de realizaciones 
institucionales de creación de 

materiales didácticos en soporte digital

• Portales de contenidos (Infantil, Primaria, 
ESO, Bachillerato, Ciclos FP)
– CNICE, EDU365, XTEC,...

• Impulso a comunidades de desarrollo
– Clic/Jclic
– Descartes
– Wiris (http://calculadora.edu365.com)

• Concurso CNICE de creación de materiales 
curriculares multimedia.



Portal CNICE

http://www.cnice.mec.es



Portal EDU365

http://www,edu365.com



Portal XTEC

http://www.xtec.net



Clic: entorno autor de actividades 
educativas multimedia
Autor: Francesc Busquets. 1er Premio CNICE 1992



Proyecto JClic

• Compatible con materiales Clic 3.0
• Nuevas prestaciones

– JPG, MPEG, GIFs animados...
– Generadores de formas y “skins”
– Sonidos de evento

• Multiplataforma
– Windows, Mac-OSX, Linux, Solaris...

• Distintos formatos
– Applet (Explorer / Netscape)
– Aplicación independiente
– Java WebStart

• Documentos XML
• Código abierto

– Extensible y adaptable



Clic una comunidad colaborativa de 
creación de contenidos

• Creación voluntaria y coordinada 
institucionalmente

• > 100.000 actividades interactivas en 7 
lenguas.
– Castellano, Catalán e Inglés: Cataluña 
– Gallego: Galego21 (Galicia)
– Euskera: Informatika aztertzen sakonduz (Navarra)
– Francés: Erasme (Rhône-Alpes)
– Alemán: IST (Linz, Austria)



“O recuncho do Clic” – Galego21
http://www.galego21.org/ldc

“zonaClic”
http://clic.xtec.net



Proyecto Descartes

• Proyecto iniciado el 
1998 por el CNICE

• Cubre todo el programa 
de matemáticas de la 
educación secundaria

• El motor es un applet
Java parametrizable

• Los creadores de 
contenido son 
profesores de Física y 
Matemáticas

http://descartes.cnice.mecd.es



Concurso materiales curriculares

• Impulsado por el 
MEC desde el 1999

• Sustituyó al concurso 
de software educativo

• Cada año se premian 
una docena de webs
educativas temáticas.

http://www.cnice.mec.es/programa/premiosmat.htm



Programa “Internet en el aula”

http://www.internetenelaula.es.  Programa de actuación de 4 años. Finaliza el 2008



Características de los contenidos 
de “Internet en el aula”

• Denominación: Objetos educativos digitales
• Cobertura: educación obligatoria
• Proceso de desarrollo cooperativo entre las CCAA
• Basados en estándares abiertos: LOM, Dublin Core, IMS, 

SCORM
• Atributos

– Multimedia
– Interactivos
– Accesibles
– Modulares y agregables
– Reutilizables
– Interoperables y portables

• Adopción de licencias Creative Commons 



Más allá de los Learning
Objects



Notas para el debate terminológico

• Términos ambiguos:
– Objeto de aprendizaje
– Contenido didáctico reutilizable
– Objeto educativo interoperable
– Recurso educativo digital
– Material curricular multimedia

• Una propuesta para debatir: 
Objeto didáctico digital / Objeto educativo digital 
– Objeto: Remite a su origen
– Didáctica: Ciencia de la enseñanza. Del griego Didaskein, en 

activa enseñar, en pasiva: aprender, asimilar;
– Digital: Identifica su naturaleza.



Tipologías de contenidos educativos 
digitales según su intencionalidad 

• Referenciales: Contenidos informativos de referencia y consulta. Ejemplos: 
Enciclopedias, diccionarios, atlas,..;

• Instruccionales: Contenidos con una intencionalidad didáctica precisa. 
Ejemplos: tutoriales, unidades didácticas, actividades web, ejercicios, test;

• Ludoeducacionales: Videojuegos que permiten ejercitar determinadas 
destrezas y capacidades cognitivas.

• Instrumentales: Herramientas o utilidades integradas en un entorno web
de apoyo al aprendizaje: buscadores, traductores, calculadoras, editores;

• Factuales: Colecciones de datos que en la mayor parte de casos precisan 
de herramientas adicionales para su explotación. Ejemplo: Bases de datos, 
estadísticas;

• Transaccionales: Actividades en red en las que hay intercambio de 
información entre los participantes. Este tipo de contenidos incluye desde
actividades totalmente abiertas a las altamente formalizadas, y puede 
implicar de dos usuarios hasta comunidades muy amplias. Los contenidos 
los ponen los usuarios. Ejemplos: foros y los proyectos telemáticos 
colaborativos;

No todos los contenidos educativos son reducibles a objetos didácticos digitales!



Bitácoras 

• Los blogs son herramientas de 
creación de conocimiento 
compartido;

• La sindicación constituye un 
nuevo modelo de difusión del 
contenido 
(http://www.xtec.es/~jvivanco/caa);

• Atención al Podcasting i al 
VideoBlog.



Wikis

• Entornos abiertos y 
desintermediados de 
creación de contenidos 
online;

• Todo el mundo puede editar 
el contenido;

• Promueven la construcción 
colectiva de conocimiento; 

• Ejemplos:
– Wikipedia

http://es.wikipedia.org
– Wikibooks

http://es.wikibooks.org



Estándares abiertos= Interoperabilidad

RSS



Contenido liberado = innovación distribuida



Software libre = nuevo modelo de 
producción de conocimiento

• “Un modelo colaborativo y 
abierto de desarrollo y 
distribución de conocimiento, 
basado en la propiedad 
compartida de la innovación”
(M.Castells).



Apuntes para las conclusiones

• Abundancia de contenidos curriculares digitales, pero 
escasos Objetos Didácticos Digitales (ODDs).

• Normalización incipiente de los contenidos: metadatos, 
empaquetamiento, accesibilidad, interoperabilidad 
semántica,...

• Necesidad de mejores herramientas: 
– Entornos autor y etiquetadores
– Repositorios interoperables
– Plataformas y gestores de ODDs

• Reconocimiento a los autores y comunidades colaborativas
y apoyo a las empresas de creación de contenidos 
didácticos;

• Mayor investigación universitaria en, sobre, cuando, cómo 
y porque de los contenidos didácticos digitales en su uso 
docente y discente (universitarios o no!)



De las TIC a las TAC

www.xtec.net/~jvivanco/


