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CONTEXTUALIZACIÓN Y JUSTIFICACIÓN DE LA ASIGNATURA

Contexto y
sentido de la
asignatura

La asignatura Herramientas y Recursos Digitales se ubica en el segundo trimestre del
Máster en Diseño Tecnopedagógico (e-learning) siendo considerada obligatoria y básica.
Se asocia de forma directa con las asignaturas Tecnología del E-learning y Generación de
Contenidos Digitales y Recursos Hipermedia. La asignatura pretende ofrecer una
aproximación a los objetos de aprendizaje, facilitando la formación teórica y práctica
necesaria para la creación de este tipo de recursos. 

El propósito de la asignatura es que el estudiante pueda ejercer como profesional en la
virtualización de contenidos educativos y para ello facilita recursos didácticos para la
adquisición de:

Instrucción académica sobre los objetos de aprendizaje.
Conocimiento técnico y aplicado de diferentes herramientas de autor.

En el transcurso de las 6 unidades didácticas el alumno podrá adquirir los conocimientos,
destrezas y habilidades esenciales para la creación de contenidos educativos digitales de
calidad. La asignatura inicia con una aproximación a los avances de las Tecnologías de la
Información y la Comunicación (TIC) en el ámbito educativo y presenta nuevas
tendencias, para pasar a profundizar en los objetos de aprendizaje. A continuación, se
desarrolla la fundamentación y el uso didáctico-tecnológico de las
herramientas: eXelearning y Genially, para finalizar con la presentación de diferentes
herramientas de autor dirigidas a la creación y generación de contenidos digitales. 

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos o
contenidos

Habilidades o
destrezas

HAB_01: Conocer y aplicar diferentes soluciones software en entornos virtuales de
enseñanza-aprendizaje (EVE-A).
HAB_04: Propiciar un rol activo (prosumer) en las redes de aprendizaje 2.0
HAB_05: Ser capaz de generar entornos personales de aprendizaje (PLE).
HAB_17: Crear e innovar: habilidad de presentar recursos, ideas y métodos
novedosos y concretarlos en acciones.
HAB_27: Poseer capacidad crítica y autocrítica: capacidad de análisis y valoración
de diferentes alternativas.
HAB_34: Ser capaz de gestionar la información.

Competencias
(básicas y
generales)

CG_02: Identificar y comprender los principales factores que intervienen en el
proceso de enseñanza-aprendizaje on-line.
CG_04: Ser capaz de planificar estrategias metodológicas mediadas por las TIC e
integrar actividades de educación formal, no formal e informal.
CG_06: Incorporar estrategias de actualización del conocimiento en el estudiante
de forma que sea capaz de establecer sus propios entornos personales de
aprendizaje.
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PROGRAMACION DE CONTENIDOS

Breve
descripción de la
asignatura

El estudiante conocerá las diferencias básicas entre la web 1.0 y la web 2.0 así como las
implicaciones sobre los procesos educativos con metodología e-Learning. La materia
presentará soluciones concretas relacionadas con diseños tecnopedagógicos
«horizontales», nuevas tendencias, herramientas, aplicaciones relacionadas con la
formación online y estrategias para generar entornos personales de aprendizaje (PLE). De
la misma forma habrá de conocer la importancia de los objetos de aprendizaje en los
diseños tecnopedagógicos.

Contenidos Unidad Didáctica 1. Evolución de las TIC en educación

En la primera unidad didáctica se estudiarán los avances que ha experimentado la World
Wide Web desde sus inicios, haciendo énfasis en las herramientas que se han
incorporado al ámbito educativo, bien sea para fortalecer la socialización o para facilitar la
lectura y publicación de contenidos. Se abordarán también las implicaciones que esta
evolución tecnológica ha tenido para el proceso de aprendizaje y las nuevas tendencias
en educación.

Unidad Didáctica 2. Objetos de aprendizaje 

La segunda unidad didáctica se centrará en los objetos de aprendizaje, su definición y
características, los elementos de aprendizaje que los componen, su clasificación según
diversos criterios y algunos beneficios e inconvenientes de su uso. Se plantea también en
esta unidad una metodología para el desarrollo sistematizado de este tipo de materiales
digitales.

Unidad Didáctica 3. eXelearning

En esta unidad didáctica se profundizará en una herramienta en concreto, explicando
sus funcionalidades con miras a que los estudiantes puedan utilizarla en la creación de
objetos de aprendizaje eficaces. En este sentido, se abordan los aspectos esenciales para
comprender su funcionamiento y para construir una base sobre la que sustentar la
transferencia de los aprendizajes a desarrollos de esta naturaleza en contextos reales. 

Unidad Didáctica 4. Genially

En esta unidad didáctica se estudiará otra herramienta, proporcionando al estudiante
orientaciones para extraer su máximo potencial en la elaboración de materiales digitales
que constituyan representaciones variadas de un contenido e incluyendo
recomendaciones que permiten aprovechar las ventajas de cada representación.

Unidad Didáctica 5. Herramientas de autor 

En esta unidad didáctica se aportarán al estudiante criterios de selección que les permitan
escoger la herramienta de autor más adecuada para crear objetos de aprendizaje que
logren eficazmente sus objetivos y, seguidamente, se presentará una recopilación de
diferentes herramientas de este tipo que abarcan diversidad de formas de
trabajo, capacidades y funcionalidades.

Unidad Didáctica 6. Otras herramientas para generar contenidos

En esta unidad didáctica se presentará una nueva recopilación de herramientas, ahora
enfocadas hacia la creación de actividades interactivas, un tipo de recursos esencial en
entornos formativos diseñados para la modalidad e-learning.
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METODOLOGÍA

Métodos y
actividades
formativas del
proceso de enseñ
anza-aprendizaje

Opción 1. Evaluación continua

El proceso de enseñanza y aprendizaje se basará en los siguientes tipos fundamentales
de actividades :

Foro de Debate: foro para el debate y la resolución de planteamientos en común y
de forma compartida, a través de propuestas que activen el pensamiento crítico, la
comunicación y la participación. Supondrá el contraste de textos, enlaces,
contenidos de la web, etc., que contengan referencias distintas y divergentes entre
sí y con nuestras propias enseñanzas. El propósito es poner al alumnado ante la
ciencia como insatisfacción y duda permanente, porque sólo la discusión de las
ideas introduce en el verdadero avance hacia un conocimiento creativo y original.
Será de uso preferente en este ítem metodológico la bibliografía recomendada.

Trabajo Individual: Tareas que ponen al alumnado frente al trabajo investigador,
de búsqueda y de innovación. Implica una sugerencia de indagación personal que
permite poner en práctica contenidos tratados en las unidades. En concreto, el
alumnado asumirá retos para diseñar y producir contenidos a través de diversas
herramientas de autor.

Cuestionario: Prueba de tipo test que permite al alumnado valorar y reflexionar
sobre su aprendizaje. Favorece la autoevaluación, siendo un factor clave para
reforzar los aprendizajes y valorar la progresión de los estudiantes.

Opción 2. Prueba de evaluación de competencias

En el caso de optar por la opción 2 de evaluación (PEC+ examen final), el estudiante
tendrá que realizar la prueba de evaluación de competencias (PEC). Esta prueba se
define como una actividad integradora a través de la cual el estudiante deberá demostrar
la adquisición de competencias propuestas en la asignatura, vinculadas principalmente al
«saber hacer». Para ello hará entrega de un conjunto de evidencias en respuesta a los
retos propuestos en esta prueba. La entrega se realizará antes de finalizar la asignatura,
según la temporalización establecida y publicada en el aula.

EVALUACIÓN

Sistema
evaluativo

El sistema de evaluación se basará en una selección de las pruebas de evaluación más
adecuadas para el tipo de competencias que se trabajen. El sistema de calificaciones
estará acorde con la legislación vigente (Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre, por
el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones en las
titulaciones universitarias de carácter oficial y de validez en todo el territorio nacional).

El sistema de evaluación de la Universidad Isabel I queda configurado de la siguiente
manera:

Sistema de evaluación convocatoria ordinaria

Opción 1. Evaluación continua

Los estudiantes que opten por esta vía de evaluación deberán realizar el
seguimiento de la evaluación continua (EC) y podrán obtener hasta un 60 %
de la calificación final a través de las actividades que se plantean en la
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evaluación continua.

Además, deberán realizar un examen final presencial u online (EX), según la
modalidad elegida por el estudiante, que supondrá el 40 % restante. Esta prueba
tiene una parte dedicada al control de la identidad de los estudiantes que consiste
en la verificación del trabajo realizado durante la evaluación continua y otra parte
en la que realizan diferentes pruebas teórico-prácticas para evaluar las
competencias previstas en cada asignatura.

Para la aplicación de los porcentajes correspondientes, el estudiante debe haber
obtenido una nota mínima de un 4 en cada una de las partes de las que consta el
sistema de evaluación continua.

Se considerará que el estudiante supera la asignatura en la convocatoria
ordinaria por el sistema de evaluación continua, siempre y cuando al aplicar los
porcentajes correspondientes se alcance una calificación mínima de un 5.

Opción 2. Prueba de evaluación de competencias

Los estudiantes que opten por esta vía de evaluación deberán realizar una
prueba de evaluación de competencias (PEC) y un examen final presencial
u online (EX), según la modalidad elegida por el estudiante.

La PEC se propone como una prueba que el docente plantea con el objetivo de
evaluar en qué medida el estudiante adquiere las competencias definidas en su
asignatura. Dicha prueba podrá ser de diversa tipología, ajustándose a las
características de la asignatura y garantizando la evaluación de los resultados de
aprendizaje definidos. Esta prueba supone el 50 % de la calificación final.

El examen final, supondrá el 50 % de la calificación final. Esta prueba tiene una
parte dedicada al control de la identidad de los estudiantes que consiste en la
verificación del seguimiento de las actividades formativas desarrolladas en el aula
virtual y otra parte en la que realizan diferentes pruebas teórico-prácticas para
evaluar las competencias previstas en cada asignatura.

Al igual que con el sistema de evaluación anterior, para la aplicación de los
porcentajes correspondientes el estudiante debe haber obtenido una puntuación
mínima de un 4 en cada una de las partes de las que consta la opción de prueba
de evaluación de competencias.

Se considerará que el estudiante supera la asignatura en la convocatoria
ordinaria por el sistema de la prueba de evaluación de competencias siempre y
cuando al aplicar los porcentajes correspondientes se alcance una calificación
mínima de un 5.

Características de los exámenes

Los exámenes constarán de 30 ítems compuestos por un enunciado y cuatro opciones de
respuesta, de las cuales solo una será la correcta. Tendrán una duración de 90 minutos y
la calificación resultará de otorgar 1 punto a cada respuesta correcta, descontar 0,33
puntos por cada respuesta incorrecta y no puntuar las no contestadas. Después, con el
resultado total, se establece una relación de proporcionalidad en una escala de 10.

Sistema de evaluación convocatoria extraordinaria

Todos los estudiantes, independientemente de la opción seleccionada, que no superen las
pruebas evaluativas en la convocatoria ordinaria tendrán derecho a una convocatoria
extraordinaria.

Página 5 de 8



La convocatoria extraordinaria completa consistirá en la realización de una prueba de
evaluación de competencias que supondrá el 50 % de la calificación final y un examen
final presencial u online (EX), según la modalidad elegida por el estudiante, cuya
calificación será el 50 % de la calificación final.

Para la aplicación de los porcentajes correspondientes, el estudiante debe haber obtenido
una nota mínima de un 4 en cada una de las partes de las que consta el sistema de
evaluación de la convocatoria extraordinaria.

Los estudiantes que hayan suspendido todas las pruebas evaluativas en convocatoria
ordinaria (evaluación continua o prueba de evaluación de competencias y examen final) o
no se hayan presentado deberán realizar la convocatoria extraordinaria completa, como
se recoge en el párrafo anterior.

En caso de que hayan alcanzado una puntuación mínima de un 4 en alguna de las
pruebas evaluativas de la convocatoria ordinaria (evaluación continua o prueba de
evaluación de competencias y examen final), se considerará su calificación para la
convocatoria extraordinaria, debiendo el estudiante presentarse a la prueba que no haya
alcanzado dicha puntuación o que no haya realizado.

En el caso de que el alumno obtenga una puntuación que oscile entre el 4 y el 4,9 en las
dos partes de que se compone la convocatoria ordinaria (EC o PEC y examen), solo se
considerará para la convocatoria extraordinaria la nota obtenida en la evaluación continua
o prueba de evaluación de competencias ordinaria (en función del sistema de evaluación
elegido), debiendo el alumno realizar el examen extraordinario para poder superar la
asignatura.

Al igual que en la convocatoria ordinaria, se entenderá que el alumno ha superado la
materia en convocatoria extraordinaria si, aplicando los porcentajes correspondientes, se
alcanza una calificación mínima de un 5.

BIBLIOGRAFÍA Y OTROS RECURSOS

Bibliografía
básica

Morales Morgado, E.M. (2010). Gestión del conocimiento en sistemas e-learning, basado
en objetos de aprendizaje, cualitativa y pedagógicamente definidos. Ediciones Universidad
de Salamanca.  

Profundo libro que abarca las cuestiones pedagógicas y tecnológicas asociadas a
los objetos de aprendizaje. Se contextualizan los objetos de aprendizaje en la
metodología de estudio en línea, se recogen los principales estándares para la
creación de contenidos educativos y también se propone un sistema para
gestionar información de calidad en elearning.  

Treviño Tejeda, M.E. (2011). Objetos de aprendizaje: Guía metodológica para el diseño y
evaluación de objetos de aprendizaje basados en principios de individualización y
personalización. Comunicación Social Ediciones y Publicaciones.  

Reflexión sobre los objetos de aprendizaje. En el marco teórico se ofrecen
ejemplos prácticos de aplicación de objetos de aprendizaje y se discute la teoría y
prácticas que les sustenta. La autora también incluye una crítica a su
universalidad y propone y a dos procesos que tradicionalmente se dan por
válidos: la individualización y la personalización.  
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BibliografÍa
complementaria

Braga. J. (2016). Objetos de aprendizaje. Volumen 2. Metodología de desarrollo. Santo
André: UFABC. http://pesquisa.ufabc.edu.br/intera/wp-
content/uploads/2015/05/ObjetosDeAprendizagemVol2_Braga_2.0.pdf#page=107

eXeLearning.net (2016). ¿Qué es
eXeLearning?http://exelearning.net/html_manual/exe20/index.html    

Montero, J.L., y Herrero, E. (2008). Las herramientas de autor en el proceso de
producción de cursos en formato digital. Pixel Bit, Revista de Medios y Educación, 33,
59-72.
https://idus.us.es/xmlui/bitstream/handle/11441/22576/file_1.pdf?sequence=1&isAllowed=
y

Mora, F. (2012). Objetos de aprendizaje: importancia de su uso en la educación virtual.
Revista Calidad en Educación Superior, 3 (1), 104-118.
https://www.researchgate.net/publication/277270560_Objetos_de_aprendizaje_importanci
a_de_su_uso_en_la_educacion_virtual

Moreno, A. (2011). Monográfico: El proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de
plataformas virtuales en distintas etapas educativas-La World Wide Web y su implicación
en la enseñanza. http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-ed
ucativo/1007-monografico-el-proceso-de-ensenanza-aprendizaje-mediante-el-uso-de-
plataformas-virtuales-en-distintas-etapas-educativas?start=1

Pascual, M.A. (2011). Principios pedagógicos en el diseño y producción de nuevos
medios, recursos y tecnologías. En M.L. Sevillano et al. (Ed), Medios, recursos didácticos
y tecnología educativa (1-22). Pearson Educación.

Pernías, P., Gallego, J., Marco, M. (2013). Objetos de aprendizaje y licencias de Internet.
En J. Barroso y J. Cabero (Ed), Nuevos escenarios digitales. Las tecnologías de la
información y la comunicación aplicadas a la formación y desarrollo curricular (337-360).
Ediciones Pirámide.

RED. Revista de Educación a Distancia. http://www.um.es/ead/red/M4   

Solano, I. M. (2007). Repositorio de objetos de aprendizaje para la enseñanza superior:
DSpace. En M. Prendes Espinosa, Herramientas telemáticas para la enseñanza
universitaria en el marco del espacio europeo de Educación Superior. Universidad de
Murcia.  

Otros recursos Repositorios de objetos de aprendizaje:

Agrega
Merlot 

Se presentan enlaces a varios bancos de recursos educativos en los que se podrán
encontrar: materiales de apoyo y aprendizaje, herramientas para la creación de contenido
digital, contenidos digitales...etc

Software propuesto:

Lesson Plans de Symbaloo
Exelearning
Educaplay
Hot Potatoes
JClic
Genially
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https://www.merlot.org/merlot/
https://learningpaths.symbaloo.com/?lang=es
http://exelearning.net/
https://es.educaplay.com/
https://hotpot.uvic.ca/
https://clic.xtec.cat/legacy/es/jclic/
https://www.genial.ly/es?https://www.genial.ly/es?utm_source=Youtube&utm_medium=Referral&utm_campaign=Doctor_Sin_Doctorado&gclid=EAIaIQobChMIzNaivOfN7QIV2PZRCh3F_gBuEAAYASAAEgKe-vD_BwE


Padlet
H5P
Kahoot
Ardora
Wordwall

Los enlaces a los softwares presentados servirán de apoyo para el desarrollo de la
asignatura. Se presentan varios ejemplos de recursos: para la creación de contenido,
aplicaciones, plataformas...etc

COMENTARIOS ADICIONALES
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