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Jose Angel Garcia Lopez

1. Presentacion del proyecto

La ensefianza de las ciencias sociales ha estado tradicionalmente centrada y vinculada
a metodologias tradicionales como pueden ser el uso de libros de texto, atlas, fotocopias y un
rol poco flexible por parte del profesorado ligado a la clase magistral. A la hora de realizar este
trabajo no buscamos desprestigiar ni infravalorar planteamientos tradicionales, pues estos han
sido la base de nuestro propio aprendizaje y crecimiento. Buscamos ayudar y contribuir, como
complemento, a que los estudiantes despierten un mayor interés en nuestra area de
conocimiento y poder hacer uso de los interesantes avances que nos ofrecen las nuevas
metodologias y los diferentes elementos tecnoldgicos, centrandonos en las posibilidades que
nos ofrece el libro interactivo multimedia.

Una vez introducido internet y las nuevas tecnologias, en general, tenemos la
posibilidad de traer a nuestras aulas un mayor sentido de realidad. Este sentido de realidad se
entiende como el proceso de acercamiento del contenido de una forma novedosa, siendo visual,
acustica, interactiva, etc. En sintesis, llamativa y dindmica frente al uso tradicional.

Las investigaciones que se han hecho, en los ultimos afios, demuestran que el uso de
material interactivo es una excelente herramienta para incrementar la motivacion de
nuestros alumnos. Por esta razon, un creciente numero del profesorado esta integrando el
empleo de nuevas tecnologias en su rutina como docentes. Profesorado de institutos, siendo
estos los que mayor nimero de horas invierten con los jévenes.

El presente proyecto tiene como finalidad presentar al libro digital (Libro
Interactivo Multimedia), sus caracteristicas y principales funciones dentro del mundo de la
educacion y concretamente, dentro de las ciencias sociales, como herramienta que contribuya

al desarrollo del aprendizaje en estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria.

2. Objetivos.
El principal objeto de este estudio es dar a conocer el potencial que genera el uso de
libros interactivos multimedia en el contexto del aula y para conseguir esto se han establecido

los siguientes objetivos:

1. Uno de mis objetivos es analizar diferentes estudios con relacion a el uso del libro
interactivo digital. Es necesario revisar la literatura que tiene que ver con el uso de
herramientas digitales como medio para ensefiar o0 aprender ciencias sociales. De esta
forma se establecera un marco tedrico que recoja los apuntes esenciales relacionados

con el tema.
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2. Aunque este uso es relativamente reciente, ya que estd directamente asociado con la
introduccién de las nuevas tecnologias en un contexto escolar, las investigaciones
enfatizan las ventajas, ofreciendo diferentes guias para hacer un uso apropiado de estos
materiales. De esta forma buscaremos analizar las principales ventajas que favorecen
el uso del libro digital.

3. Otro de los objetivos sera crear contenido digital. Con la elaboracion de un contenido
genuino creemos poder guiar o facilitar la adquisicién de ciertos conceptos en nuestros
estudiantes siempre y cuando lo orientemos en funcidn a sus necesidades. De esta forma
estaremos cambiando el input para mejorar el output del alumnado. Para conocer sus
necesidades utilizaremos un cuestionario digital que nos aportard una valiosa
informacion sobre las diferentes percepciones que presentan los estudiantes sobre el
estudio de las Ciencias Sociales y los materiales que los profesores utilizan para su

ensefanza.

3. Justificacion

Con la realizacion de este trabajo buscamos acercar al alumnado el curriculum
académico de una forma novedosa y atractiva. Si realizamos un repaso historico, en la
ensefianza ha habido numerosos intentos para encontrar el método de ensefianza correcto. El
tiempo, la practica y la investigacion han demostrado que no hay soluciones universales, sino
solo enfoques que tienen resultados éptimos segun la tipologia de alumnos y sus necesidades.
Profesores e investigadores han estudiado qué determina un proceso de ensefianza exitoso y
parece estar claro que la motivacién es clave dentro del proceso. Asi que el problema aqui
parece estar en buscar actividades motivadoras para llevar a cabo en clase y que se adapten a
los diferentes tipos de estudiantes que podemos encontrar en un contexto de aula. Es importante
destacar que no toda la responsabilidad recae en el alumnado, pues la propia motivaciéon o
preparacion del docente, junto a los posibles cambios en cuanto a reformas educativas también
son decisivas en el correcto desarrollo educativo.

El mundo en el que nos movemos, y hacia el que vamos encaminados, esta articulado
en torno al desarrollo de las nuevas tecnologias, por lo que no podemos desaprovechar la
oportunidad que nos brinda esta evolucion de emplear todos los recursos a nuestro alcance para
ayudar a nuestros planes didacticos.

Junto al desarrollo de las nuevas tecnologias se hace determinante destacar las
caracteristicas de nuestros alumnos, puesto que seran éstas las que permitan justificar la

introduccién de herramientas como el libro digital como forma de aprendizaje.
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La Educacion Secundaria Obligatoria (E.S.O.) hace referencia a una etapa obligatoria
y gratuita que determina la educacién béasica. Debido a la obligatoriedad de la escolarizacion
en esta edad, pretendemos enfocar este trabajo en alumnos de esta franja educativa. La idea de
aprendizaje obligatorio tiende a generar alumnado disruptivo y resultados negativos, y
consideramos que estos son dos elementos propensos a ser mejorados si introducimos ciertos
cambios en la metodologia empleada.

No por esto queremos dejar entrever que el uso del libro digital no es una herramienta
valida en otras etapas educativas, sino que es meramente una forma de delimitar el objeto de
estudio a una poblacion concreta.

Las etapas educativas obligatorias tienden a plantear al profesorado mayores retos
enfocados con la motivacion por diferentes cuestiones.

Durante la educacion secundaria, los estudiantes en edades comprendidas entre los 12
y los 16 afios, van a experimentar una serie de transformaciones tanto fisicas como psicolégicas
gue van a convulsionar su actitud. Los alumnos de esta edad inician una etapa de desarrollo
que esta marcada por el cambio: la preadolescencia.

Son muchas las transformaciones que van a experimentar:

1. Cambio corporal: es el momento de diferentes transformaciones fisioldgicas ligadas
a un evidente cambio hormonal. Esta circunstancia hace que sea una etapa de inestabilidad
emocional que puede provocar inquietud, irritabilidad, agresividad e incluso problemas para
concentrarse y mantener la atencién. No podemos olvidar que es el momento de cambios
corporales que en ocasiones vienen acompafiados por miedos y preocupaciones relacionados
con la apariencia fisica.

2. Cambio intelectual: Los alumnos comienzan a adquirir el pensamiento abstracto.
Asi, es el momento en el que empiezan a razonar, reflexionar, formular y comprobar hipétesis.

3. Cambio social: destacamos que es el momento en el que se produce una integracion
social mas intensa. Comienza una separacién paulatina del vinculo familiar al tiempo que la
relacion con los comparieros se hace mas estrecha.

4. Crisis y busqueda de identidad: los cambios mencionados anteriormente seran el
detonante para que se produzca cierta dificultad a la hora de definirse y reconocerse, lo que
desembocar en la necesidad de elaborar una identidad nueva.

La experimentacion de todo este tipo de transformaciones favorecera conductas poco
propicias hacia el aprendizaje. De esta forma y para solventar esta serie de problematicas
naturales, buscamos introducir elementos diferenciadores que permitan facilitar el aprendizaje

incrementando la motivacion en nuestro alumnado.
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Finalmente, es interesante destacar como el uso de recursos digitales y su puesta en
practica en los &mbitos educativos no solo se justifica por un interés de caracter dindmico e
interactivo, sino que aparece recogido en todo el marco legal educativo siendo necesaria su
aplicacion si atendemos a la legislacion vigente.

La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE) plantea como uno de sus
objetivos fundamentales el de “garantizar la plena insercién del alumnado en la sociedad
digital” (p. 85). Vemos pues cdmo esta nueva realidad social con la tecnologia como
protagonista esta presente en los principios que nuestra Ley educativa promueve. Del mismo
modo, en este mismo documento se insta a que “el sistema educativo dé respuesta a esta
realidad social e incluya un enfoque de la competencia digital mas moderno y amplio, acorde
con las recomendaciones europeas relativas a las competencias clave para el aprendizaje
permanente” (p. 4)

El documento que hace referencia a la ordenacion del curriculo a nivel nacional (Real
Decreto 1105/2014) cita textualmente que hay que potenciar “el desarrollo de las
competencias en Comunicacion linguistica, Competencia matematica y Competencias basicas
en ciencia y tecnologia” (p. 6) al tiempo que habla del tratamiento de la comunicacion
audiovisual como elemento transversal presente en todas las materias.

Siguiendo la estela de ese desarrollo competencial que buscamos en nuestro alumnado,
es interesante mencionar la Orden ECD 65/2015 y la definicion que hace sobre la Competencia
Digital, describiéndola como:

“aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el

aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y participacion en la sociedad” (p. 10)

Es también en esta Orden donde aparece por primera vez la recomendacion directa al
profesorado en lo referente a la utilizacion de nuevas tecnologias en el aula y sus claros

beneficios en el alumnado y su aprendizaje:

“El profesorado debe implicarse en la elaboracion y disefio de diferentes tipos de materiales,
adaptados a los distintos niveles y a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los
alumnos y alumnas, con el objeto de atender a la diversidad en el aula y personalizar los
procesos de construccion de los aprendizajes. Se debe potenciar el uso de una variedad de

materiales y recursos, considerando especialmente la integracion de las Tecnologias de la
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Informacion y la Comunicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje que permiten el acceso

a recursos virtuales” (p. 18)

Las orientaciones metodoldgicas que ofrece la Orden 14 de julio de 2016 hacen
igualmente hincapié en el “uso intensivo de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion” al tiempo que se nos insta a “hacer uso de los materiales y fuentes alojados en

el ciberespacio de organismos publicos y de entes privados” (p. 159)

4. Metodologia de trabajo

El origen de este trabajo fin de méaster surge del interés por parte del alumno en realizar
un estudio en donde se pueda analizar la vinculacion y posibilidades que brindan las nuevas
tecnologias en los diferentes entornos educativos y si éstas se encuentran relacionadas con la
mejoria en el propio proceso de ensefianza-aprendizaje, principalmente vinculado con la
motivacion.

Siendo una de las lineas de investigacion ofertadas por la universidad “Nuevas
tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje” ha sido la oportunidad idonea para
profundizar en este tema. Junto a esto, una vez que se realiza la asignacion del tutor Antonio
Becerra Teron, éste propondra concretar estas nuevas tecnologias de forma méas concreta para
poder profundizar en la investigacion. De esta forma, Ilegaremos a la conclusion de plantear el
trabajo sobre los libros interactivos multimedia. Establecida la linea general del mismo se
delimita el estudio hacia el libro interactivo, concretando en los entornos educativos de la
educacién secundaria obligatoria, principalmente esta etapa debido a la obligatoriedad de la
misma, por lo que serd& mucho mas interesante destacar cuestiones como la motivacion en

dichas edades.

En primer lugar, se realizard una revision bibliografica de los trabajos que se han
publicado que presentan una vinculacion tanto directa como indirecta con el tema. Debemos
destacar que a pesar de ser un tema de actualidad y de relativo estudio relativamente reciente
no existe una extensa bibliografia especifica sobre libros interactivos multimedia y su
aplicacion en los entornos educativos.

La bdsqueda de este tipo de documentos se ha realizado principalmente en plataformas
como Dialnet, Google Académico y la Biblioteca Nicolas Salmerdn de la Universidad de

Almeria, entre otros.
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La revision de estas fuentes bibliograficas ha dado lugar a la creacion de un marco
teorico que distingue tres grandes areas de especializacion. La primera de ellas esta relacionada
con las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion analizadas desde un punto de vista
educativo. En segundo lugar, nos hemos centrado en establecer conexiones entre nuevas
metodologias y las TIC y, en tercer lugar, hemos hecho un pequefio recorrido en la historia del
reciente libro digital y en las posibilidades que este ofrece como recurso educativo, gracias a
la interactividad.

La elaboracion de este marco tedrico nos aportara una base sélida y argumentada en lo
que al uso de materiales interactivos en el aula se refiere que confluird en un apartado dedica
especialmente al uso del libro interactivo multimedia, incluyendo su definicién, como las
posibilidades que nos ofrece en lo que se refiere a contenido, disefio, interactividad, etc.

Volviendo a la idea original de lograr la motivacion en nuestro alumnado y siendo
conocedores de las posibilidades que este tipo de recursos suponen en el aula, es este el
momento en el que procedemos al desarrollo de la segunda parte del trabajo.

Esta va a consistir en realizar un material didactico interactivo que posteriormente
podra ser utilizado como “pildora de impacto” y que nos permita poner en practica nuestra idea
de creacion de contenido educativo. Sera entendida como una pequefia muestra o ejemplo de
lo que entendemos como un correcto contenido digital que nos permita unir diferentes
cuestiones que hemos analizado previamente tales como aspectos digitales e interactividad.

Para realizar esta “pildora de impacto”, y ya que la finalidad de ésta es mejorar el interés
de nuestros estudiantes, se procedera a realizar un cuestionario en diversos centros educativos,
para conocer cudles son los intereses de los estudiantes y su percepcion en lo que se refiere al
uso de ciertos materiales en clase de Geografia, Historia y/o Historia del Arte. Seguidamente,
tras conocer su opinion, se creara un contenido basado en sus opiniones, siempre respetando el
contenido establecido por el marco legal.

Una vez recibidos los datos de la encuesta realizada a los diferentes alumnos,
procederemos a elaborar un analisis de tipo cuantitativo de las respuestas obtenidas. Estas seran
representadas graficamente al tiempo que realizaremos tanto un analisis, como valoracion de
los resultados obtenidos.

El marco teorico establecido y los resultados de este cuestionario seran el punto de
partida para iniciar nuestro proceso de elaboracion de contenido interactivo que podra ser

puesto en practica en forma de “pildora educativa o pildora de impacto”.
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Esta “pildora de impacto” ha sido disefiada de forma genuina por mi parte, utilizando
la startup cordobesa Genially. Entre las numerosas opciones presentes en la red hemos elegido
esta por diferentes motivos entre los que destacan:

e Intuitividad a la hora de crear contenido
e Facilidad para almacenar y reproducir
e Posibilidad de introducir espacios de interactividad

e No son necesarios conocimientos de disefio 0 programacion para su uso

Llegando a la parte final del trabajo, sera el momento de realizar una evaluacion de este
y con el objeto de hacer esta evaluacion de la forma mas objetiva posible, volveremos a los
objetivos planteados inicialmente para ver si se han cumplido, en que grado, o si, por el

contrario, no ha sido posible alcanzarlos.

5. Marco tedrico

5.1. Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC)

La forma en que nos relacionamos con la informacién ha cambiado gracias a las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) posibilitando un acceso rapido e
ilimitado a todo tipo de contenidos y recursos. Estas han modificado ciertos patrones del ser
humano y han propiciado cambios en el modelo de relacionarse tanto cultural como econémico
modificando el modo en que las personas interactian (Carneiro, Toscano y Diaz, 2009).
Autores como Cobo (2016) definen estas tecnologias como dispositivos tecnoldgicos, que
facilitan la comunicacion y la relacion interpersonal en el conocimiento.

Si nos centramos en un contexto escolar, tal y como ya indicaban Dussel y Quevedo
(2010) “La escuela ha sido serialada como una institucion estratégica para la recepcion de las
Tics, ya que es alli donde se concentran los procesos de creacion y transmision de
conocimientos” (p. 10). Segun Luque Rodriguez (2016), “El sistema educativo esta de acuerdo
sobre que su uso favorece el aprendizaje del alumnoy lo adapta a los tiempos en gue vivimos ™.
(p. 56). En la misma linea, Pinto, Cortés y Alfaro (2017) sefialan que “Es un reto para los
sistemas educativos, que los estudiantes aprovechen la tecnologia de manera positiva, que no
solo se invierta en equipamiento y conectividad, sino en incorporar procesos de capacitacion
docente” (p. 39)
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Por esto, dentro del contexto escolar creemos necesario el analisis de la figura del
docente, ya que serd €l quien decida qué, como, y cuando utilizar estas nuevas tecnologias
como elemento de innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los docentes ven, en general, esta tecnologia como una herramienta que esté al servicio
de la comunidad educativa y podemos encontrar tanto temor como admiracion hacia ella o
como bien plasman Epper y Bates (2004) “miedo de que les falte habilidad y apoyo
institucional para utilizar las nuevas herramientas, y entusiasmo sobre las posibilidades de
mejora en el modo de enseniar y de aprender de su alumnado” (p. 11)

Entendemos necesario que con los nuevos procesos generados en la didactica deben
facilitarse por parte de las instituciones los suficientes Utiles para promover la formacion del
profesorado y obtener con ello el uso eficaz de las nuevas tecnologias frente al componente
ludico que pueden generar sin un procedimiento claro. Diaz-Barriga (2010), siguiendo esta
idea, nos recuerda que “desde un inicio, especialistas y educadores manifestaron una
preocupacion por el sentido, sustento y direccion de las innovaciones” (p. 39). Salvat y Quiroz
(2005) apuntan que “el principal problema de los profesores de la generacion digital es que la
sociedad actual ha cambiado de forma muy rapida y el profesorado se encuentra con una

situacion complicada” (p. 42)

5.2. Nuevos horizontes metodoldgicos

La globalizacion y el cambio tecnoldgico han creado una nueva economia global
influenciada por la tecnologia, lo que ha afectado a la naturaleza y propdsito de las instituciones
educativas, hasta el punto de que éstas han adaptado sus acciones a las necesidades de una
nueva sociedad.

Como bien indica la Orden ECD/65/2015:

“...todo proceso de ensenianza-aprendizaje debe partir de una planificacién rigurosa de lo que
se pretende conseguir, teniendo claro cuales son los objetivos 0 metas, qué recursos son
necesarios, qué métodos didacticos son los mas adecuados y como se evalUa el aprendizaje y

se retroalimenta el proceso” (p. 16)

Ademas, este mismo documento nos servira de referencia a la hora de elegir estrategias

metodoldgicas acordes a las necesidades de nuestro alumnado:

“Los métodos docentes deberan favorecer la motivacion por aprender en los estudiantes y, a

tal fin, los profesores han de ser capaces de generar en ellos la curiosidad y la necesidad por
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adquirir los conocimientos, las destrezas y las actitudes y valores presentes en las
competencias. Asimismo, con el propésito de mantener la motivacion por aprender es necesario
que los profesores procuren todo tipo de ayudas para que los estudiantes comprendan lo que
aprenden, sepan para qué lo aprenden y sean capaces de usar lo aprendido en distintos

contextos dentro y fuera del aula” (p. 16)

Recientemente, han sido numerosos los autores que han trabajado el desarrollo y
aplicacion practica de las Técnicas de la Informacién y Comunicacion con relacion al
incremento significativo de los procesos de aprendizaje y motivacion en los contextos
educativos.

En este sentido, autores como Castafieda Morales (2017) afirman que:

“...la educacion ha sido llamada a transformar algunas de sus dinamicas de funcionamiento
no solo para ponerse a tono con las nuevas exigencias de la sociedad, sino también para
acercarse al nuevo paradigma de los estudiantes de hoy, a la vez que aprovecha las enormes
posibilidades pedagdgicas de las TIC.” (p. 187)

Segun este mismo autor, resulta fundamental justificar los motivos por los cuales es
necesario el empleo de las TIC sin basarse “unicamente en el lugar comun, o en la moda
pedagdgica” (p. 188)

Continuamente enfatizamos en esta cuestion porque resulta necesario establecer un
limite entre las nuevas estrategias pedagdgicas y las tradicionales. No debemos caer en el error
de establecer como Unicas, las metodologias relacionadas con el mundo digital, sino verlas
como un elemento de apoyo al aula. En este sentido, Coll (2007) también planted similitudes
con relacion a las competencias: “Hay, sin duda, ingredientes en este fenomeno que pueden
llevarnos a pensar que estamos ante otra moda educativa” (p. 34)

La implicacion de las TIC en el aula va a facilitar el desarrollo de una serie de
capacidades por parte tanto del alumnado como del profesor. Esta vinculacion pedagogica
facilita segun Castafieda Morales (2017) “el incremento de los flujos de informacion y
comunicacion entre los integrantes de la comunidad educativa” (p. 188)

Asi lo afirmaba también Cobo (2016) diciendo que “aunque evidentemente muchos
aprendizajes pueden ocurrir sin tecnologia, hoy en dia no contar con plataformas tecnolégicas
para realizar ciertas dinamicas de aprendizaje es limitar dramaticamente el espectro de

posibilidades, conocimientos y destrezas de educadores y educandos” (p. 51)
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Es generalizado que en un contexto escolar las TIC pueden ser utilizadas con el objeto
de aprender mejor a través de dindmicas de trabajo y actividades variadas que requieran del
uso de la tecnologia digital. En este sentido surge el concepto de Tecnologias del Aprendizaje
y del Conocimiento (TAC) que serian las TIC orientadas a usos méas formativos de modo que
generen nuevos conocimientos en el alumno en lugar de ser meros instrumentos tecnoldgicos
y cuyo proposito es el de mejorar el aprendizaje como resaltan Lozano (2011) y Luque
Rodriguez (2016).

Recientemente han surgido las llamadas Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion (TEP) como una nueva aportacion a esta corriente. Hablamos de las tecnologias
que son utilizadas con la finalidad de conseguir una mayor participacion social. Gracias a esto
se conseguira el empoderamiento y la participacién en cualquier &mbito social, por lo que sera
de aplicacion similar en el &mbito educativo, aprovechando estas cuestiones para favorecer su
uso.

Autores como Pinto y Cortés (2017) hablan del llamado modelo “TICTACTEP” cuyo
proposito serd la transformacién practica docente. Este modelo promueve “la promocion de
escenarios educativos mediados por la tecnologia digital” (p. 37)

Se propone un modelo de desarrollo espiral de competencias TICTACTEP, seguln el
cual el docente a partir de procesos de formacion construccionista en tecnologia educativa va
transformando de manera espiral las formas como usa las TIC, para apropiarlas como TAC y
finalmente como TEP (Pinto, Diaz, Camargo, 2016)

En los Gltimos afios, han sido numerosos los autores que han incluido en sus discursos
el término “innovacion educativa” en relacion con las transformaciones que la realidad escolar
necesita para abrir nuevos horizontes. La innovacion educativa tiene como finalidad mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje y tal y como sefialan Sein-Echaluce, Fidalgo-Blanco,
y Alves (2017) produce un cambio en lo que se refiere a procesos, servicios o productos con el
fin de generar una mejora en los objetivos formativos.

Esta invita a la creacion de espacios creativos que fomenten una investigacion continua
y fluida que nos ayude a la mejora significativa del aprendizaje frente al entretenimiento. Para
ello, elabora una serie de caracteristicas que nos permitiran delimitar si el trabajo empleado es
innovador.

En este sentido Rimari Arias (1996) afirmo:

“Innovacion supone transformacion y cambio cualitativo significativo. No es necesariamente

una invencion, pero s/ algo nuevo que propicia un avance en el sistema hacia su plenitud, un

11
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nuevo orden o sistema. Implica una intencionalidad o intervencion deliberada y en

consecuencia ha de ser planificada” (p. 5)

Todo este interés por la mejora en los aspectos innovadores viene ligada a la necesidad
de transformar uno de los pilares de la educacion: la motivacion del alumnado.

Diversos estudios revelan como la desmotivacion del alumnado es, en todo momento,
un problema de gran importancia y calado a los que los docentes se enfrentan en su dia a dia.
Si la innovacion educativa esta pensada para intentar dar solucién a los factores que frenan el
proceso de ensefianza-aprendizaje, debemos tener en cuenta que recurrir a actividades
innovadoras colocara a todos los estudiantes al mismo nivel, potenciardn su autonomia y
mejorara la motivacion de aquellos con problemas de aprendizaje.

En este aspecto, se ha demostrado que los libros digitales ademas de ser un elemento de
innovacion funcionan como entorno auténomo e incluso inmersivo teniendo la posibilidad de
facilitar al alumnado una experiencia completa de aprendizaje significativo. Estos, estan mejor
adaptados tanto a los nuevos tiempos como a las dindmicas de atencion presentes en las nuevas
generaciones, por lo que ofrecen una gran variedad de estimulos que lleva asociado un

incremento en el interés de los alumnos.

5.3 Del papel a la pantalla

Tenemos que remontarnos a 1971 cuando el llamado Proyecto Gutenberg comenzara a
crear libros digitales tal y como los conocemos hoy. Sin embargo, habra que esperar unos afios
mas hasta 1998 para que surgieran los primeros dispositivos caseros considerados lectores
electronicos. Se trata del Rocket E-book y el Soft Book (Cales de Juan, 2004). Algunas de las
caracteristicas de estos primeros libros electronicos eran la portabilidad (aunque con escasa
duracion de bateria), escasas funcionalidades ademas de la lectura y una pantalla iluminada
mediante retroiluminacion.

En sus comienzos tal y como refleja Sagredo y Espinosa (2000) surgieron una serie de
debates en torno a la conveniencia del uso electronico frente al libro convencional de papel por
cuestiones exclusivamente ambientales. Por un lado, estarian los que denuncian el excesivo
consumo de celulosa para la fabricacion de libros impresos, y estos seran los que apuesten por
el desarrollo de estos nuevos mecanismos tecnoldgicos.

Por otro lado, contamos con aquellas personas que refieren a los impactos ambientales
de la tecnologia, ya que en la fabricacion de dichos dispositivos destaca la presencia de litio en

las baterias y su obtencidn genera un alto grado de contaminacion ambiental.
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El avance de los libros electronicos ha sido relativamente rapido y se han conseguido
grandes logros. Si echamos la vista atras, podemos ver como los primeros ejemplos se limitaban
al escaneo de libros impresos utilizando la tecnologia OCR (reconocimiento Optico de
caracteres) para convertir el texto a formato digital (Furtado, 2007) Los nuevos dispositivos
permiten introducir imagenes en movimiento, sonido, interactividad, tamafo de letra, etc. Lo
que nos deja ver solo algunas de las nuevas posibilidades que la evolucion del libro nos ofrece.

Desde los primeros prototipos de libros electronicos han surgido una gran variedad de
formatos que seria interesante destacar. Los expertos diferencian varios tipos de contenidos
dentro del concepto de libro electrénico. Ya en 2009, Avila Alvarez realiz6 una clasificacion
que sigue vigente hoy en dia 'y que es utilizada como referencia para muchos estudios referidos

al libro electrénico. Distinguimos entre:

1. Volteadores de pagina o page turners:

Este tipo de formato es el mas similar al de un libro impreso, ya que se trata de
paginas dispuestas una detras de otra en donde Unicamente se presenta texto.

2. Rollos electrénicos o scrolling books

En este caso no contamos con una delimitacion especifica de las paginas, sino
que el texto aparece en un formato continuo que puede variar en funcién del
dispositivo utilizado y sus caracteristicas fisicas.

3. Libros electronicos portatiles o e-books:

Este término es utilizado tanto para el propio dispositivo fisico como para el
contenido creado.

4. Libros multimedia o multimedia books:

Este tipo comienza a realizar un mayor distanciamiento de los libros
tradicionales. Incorpora imagenes, sonidos, animaciones y texto presentados de
forma integrada.

5. Libros electrénicos hipermedia o hypermedia books:

En este caso suponen un paso més alla de los libros multimedia ya que afiaden
la posibilidad de que el lector tome ciertas decisiones e intervenga de forma
activa para avanzar en el contenido.

6. Ciberlibros o cyberbooks:

Los Ciberlibros estdn basados en su totalidad con medios electronicos, no
teniendo ningun tipo de vinculacion con textos escritos previamente ni ninguna

referencia.
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Si extrapolamos esta clasificacion a un contexto educativo y teniendo en cuenta el
objeto de este trabajo, hablaremos de libro o material digital. Debemos partir de la premisa de
que éste permitira gestionar y organizar los contenidos y facilitara el proceso de construccion
del conocimiento a la vez que contribuira al aprendizaje colaborativo, tal y como sefialan
Reynoso y Hernandez (2009).

En lo que se refiere a los elementos que componen este material digital buscaremos en
todo momento llamar la atencion del lector y alejarnos de la forma tradicional de un libro (Pugo
y Serrano, 2021). Entre los recursos basicos que debe contener estas mismas autoras recalcan
la importancia de la tipografia, imagenes, color, audios, etc.

Maés allé de las cuestiones de disefio, y centrandonos en las posibilidades que este tipo

de material nos ofrecen, Belaire (2011) sefiala que:

“los libros multimedia disponen de las herramientas necesarias para poder generar manuales
adaptados a las necesidades formativas de cada grupo o subgrupo de alumnos, favorecer
metodologias de ensefianza-aprendizaje a través del autoaprendizaje y autoevaluacion de
contenidos, y crear cuestionarios de evaluacién de correccion automatica para el control por

parte del profesor de los conocimientos y competencias adquiridos” (p. 15)

Esta idea conecta con la de hacer al estudiante protagonista absoluto del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Si conseguimos establecer un contacto directo y efectivo entre los
alumnos y los contenidos estaremos mas cerca de conseguir resultados plenamente
satisfactorios. (Gutiéerrez et al, 2015).

Citando a Barro et al. (2004) los materiales digitales:

“reducen las limitaciones de espacio y de tiempo, permitiendo la aplicacion de un modelo de
aprendizaje mas centrado en el estudiante, quien puede organizar buena parte de su tiempo;
permiten el ahorro de costes (por ejemplo, costes de reprografia y desplazamientos) y facilitan

al educador el seguimiento y supervision de los estudiantes” (p. 8)

Un asunto que no podemos dejar de lado es el hecho de que resulta imprescindible
contar con un soporte multimedia que nos posibilite el maximo aprovechamiento de las
posibilidades que nos ofrecen las TIC en general. De nada sirve la creacion de un material si

no tenemos como hacerlo llegar a los estudiantes. En este sentido, en primer lugar, fue la
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escuela como institucion quien opto por el uso de pizarras digitales interactivas. Las primeras
aparecieron a principio de los afios 90 aunque su llegada a Espafia fue posterior. En términos
técnicos estas pizarras son descritas como pantallas sensibles al tacto que funcionan en
conexion con un ordenador y un proyector (Alvarez y Martinell, 2015). Estas pizarras se
consideran como una tecnologia Gtil para la mejora tanto de la motivacion como del aprendizaje
del alumnado, sin perder de vista que suponen un elemento facilitador para la labor del
profesorado (Mata, 2016).

De forma paralela a la aparicion de estos dispositivos, no debemos olvidar la evolucion
vivida por los terminales de telefonia mévil que han llevado a la aparicion de los dispositivos
denominados smartphones. Un reciente estudio ha revelado que Espafa lidera los paises
europeos en cuanto a la posesion de un teléfono inteligente, con un 51,2% frente a la media
europea que se situa en el 46,7%. Ademas, el estudio prevé que el aumento en nuestro pais de
consumo de contenidos digitales (incluidos los libros) a travées de dispositivos moviles siga en
trepidante ascenso. Si consideramos que los teléfonos inteligentes estan al alcance de
practicamente todo el mundo y que son un posible soporte de contenido digital, encontraremos
en ellos un gran aliado a la hora de hacer llegar a nuestros estudiantes los diferentes tipos de

materiales digitales creados en torno a un contenido educativo especifico.

6. El libro interactivo multimedia.

Cualquier lengua existente evoluciona de forma paralela con los avances que experimenta
la sociedad que la utiliza. Segtin Valentin Ruiz (2014) el término “libro”, como la mayoria de
los términos, ha sufrido una modificacion en su percepcién a lo largo de la historia. Tal y como
recoge la Real Academia Espafiola en su vigésimo primera edicion en el afio 1992 lo
entendemos como:

e 1.m “conjunto de muchas hojas de papel, vitela, etc., ordinariamente impresas, que se

han cosido o encuadernado juntas con cubiertas de papel, carton, pergamino u otra
piel, etc., y que forman un volumen”

® 2.m “obra cientifica o literaria de bastante extension para formar volumen”.

Es interesante destacar que en este afio alin no se habia producido la transformacion digital
y todo lo que esta conllevaria.
Tendremos que esperar a la vigésimo segunda edicion, que se realizard en 2001 para poder

observar esta transformacion:
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e 1m “conjunto de muchas hojas de papel u otro material semejante que,
encuadernadas, forman un volumen”
® 2.m “obra cientifica, literaria o de cualquier otra indole con extension suficiente para

formar volumen que puede aparecer impresa o en otro soporte”

De esta forma, la referencia expresa al libro digital no es completa, pero si que podemos
observar una nueva corriente que permite integrarlo.
En las modificaciones que la RAE incluyo en el verano de 2010 se decidié incorporar bajo

la palabra “libro” la forma compleja de “libro electronico” teniendo dos acepciones:

’

e 1. m “Dispositivo electronico que permite almacenar, reproducir y leer libros’

e 2.m “Libro en formato adecuado para leerse en este dispositivo”

A partir de este momento y en las sucesivas ediciones y modificaciones que se han
realizado del diccionario de la RAE, vamos a encontrar que siempre aparece el término “libro
electronico” con algin pequefio matiz que ha ido cambiando a través de los afios, hasta
encontrar la definicion actual de la vigésimo tercera edicion, en el momento de la elaboracion

de este trabajo.

e 1.m. “Dispositivo electrénico que permite almacenar, reproducir y leer libros”

e 2.m. “Libro en formato adecuado para leerse en un dispositivo electronico”

No podemos olvidar que la RAE no marca los ritmos en los que avanza una lengua, y
mucho menos si nos referimos a cuestiones relacionadas con el mundo de la tecnologia gue,
como todos bien sabemos, avanza practicamente dia a dia.

A veces es tan abrumadora la cantidad de términos que le llegan al ciudadano, que
resulta complejo y confuso elegir uno adecuado y preciso en lo que se refiere a la presentacion
de contenidos través de un medio digital.

Si analizamos las palabras de Alvarez (2009) podemos establecer una diferenciacion

entre diferentes conceptos basicos. Segun él, debemos distinguir entre:

e Libros electrdonicos portatiles: son aquellos que manifiestan una mayor similitud con el
libro impreso tal y como conocemos.
e Libros multimedia: son aquellos que se diferencian de mayor forma con el libro

tradicional al incluir animaciones, sonidos, imagenes y texto.

16



Jose Angel Garcia Lopez

e Los libros electronicos hipermedia: permitiran afiadir una mayor complejidad al
proceso creativo de los propios libros multimedia. El lector podra ser participe de las

decisiones en su recorrido, dando prioridad a la interactividad.

Si recordamos la naturaleza inicial de este trabajo, es conveniente establecer una
relacion entre el uso de estos libros electronicos y un contexto educativo. Las metodologias
didacticas se basan en el principio de que cuantos mas sentidos tomen parte en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mas efectiva y facil serd la asimilacion de conocimientos. Estas
tecnologias multimedia presentan una combinacion de textos, videos, imagenes, etc. que
suponen un aumento en la competencia comunicativa del receptor, en este caso, el alumnado.

El libro digital en un aula acaba con los esquemas de las metodologias tradicionales, ya
que impulsa y fomenta el uso de dispositivos digitales y va amoldandose a los cambios que
encontramos en la sociedad. Los contenidos que presentan este tipo de libro son igualmente
presentados de una forma didactica e incluso interactiva, requiriendo asi la participacion e
implicacion directa del alumnado. Estos materiales digitales tendran como ultimo fin, fomentar
la motivacién en el alumnado, intentando que éste tome un rol activo al tiempo que le ofrece

refuerzo positivo. Como bien indican Aedo y Diaz (2000):

“Un libro digital educativo deberd incluir la informacion adecuada, completa, bien organizada
y facilmente localizable y accesible como ocurre en los libros de papel. ademas, debe dar
soporte a actividades formativas, distintas de la lectura secuencial, que refuercen el proceso
de aprendizaje tales como ejercicios que inviten al estudiante a utilizar sus conocimientos de

situaciones concretas” (p. 2)

Atendiendo a estas definiciones, creemos que es conveniente determinar la
terminologia que vamos a utilizar en este estudio. Por ello consideramos que el término que
mejor se adapta a nuestras necesidades educativas es el de “Libro interactivo multimedia™ que
implica un compendio de las caracteristicas que creemos necesarias para que el contenido
digital sea utilizado de una forma efectiva en un entorno educativo.

Siguiendo el ejemplo de Valentin Ruiz (2014) podriamos establecer como definicién final de
nuestro elemento de trabajo, atendiendo a las definiciones de la RAE:

e Libro “Obra cientifica, literaria o de cualquier otra indole con extension suficiente para
formar volumen, que puede aparecer impresa o en otro soporte”
e Interactivo: “Dicho de un programa: Que permite una interaccion, a modo de dialogo,

entre la computadora y el usuario”
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e Multimedia “Que utiliza conjunta y simultineamente diversos medios, como

imagenes, sonidos y texto, en la transmision de una informacion”

6.1 Contenido del libro interactivo multimedia

Para hacer uso de contenido digital deberemos recurrir a las denominadas nuevas
tecnologias, como pueden ser, ordenadores, tablets, madviles, etc. Siendo estos elementos el
nuevo soporte educativo que se va a utilizar para llevar a cabo este tipo de actividades,
diferenciandose asi al tradicional uso del papel. Estos dispositivos tecnolégicos van a ser
utilizados tanto para la creacion del contenido por parte del profesorado, como para el trabajo
del mismo, por parte del alumnado.

Como indican Aedo y Diaz (2000) desde los ultimos afios hasta la actualidad, la
creacion de recursos enfocados a libros digitales ha sido muy prolifera. No por ello, el mero
hecho de crear un contenido digital implica que éste sea positivo para aplicar en entornos
educativos y es por ello por lo que se tiene que conseguir cumplir las caracteristicas y requisitos
necesarios que sean considerados como positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Van

a ser tres los elementos clave:

e Contenido
e Disefio

e Interactividad

6.1.1 Contenido

En primer lugar, el libro multimedia estara compuesto por una serie de recursos o
contenidos que daran sentido a nuestro trabajo. Aqui podemos encontrar, texto, imagenes,
sonidos, videos, enlaces, etc.

Texto: El texto sera el elemento mas similar que encontremos en relacion con los libros
tradicionales. Este nos va a permitir introducir informacion relativa al contenido y también
destacar todas las cuestiones importantes. Este texto, a través de diferentes enlaces, buscara
apartarse de la tradicional concepcion lineal y permitira interactuar o hacer uso de diferentes
recursos alternos para una mayor contextualizacién. EI volumen debe ser tratado con cuidado,
no podemos sobrecargar la imagen con informacion que convierta a la misma en un elemento
sin legibilidad. Introduciremos todos los recursos necesarios de una forma estricta y cuidada.

Imagenes: El poder de la imagen es una consideracién aceptada por todos los

especialistas. La imagen nos servira para acompafar a cualquier tipo de contenido, su uso
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también es importante para contextualizar o establecer ideas mentales que nos permitan
relacionar texto e imagen.

La imagen tradicionalmente se ha considerado como un elemento estatico. Con la
evolucion de los medios digitales comienzan a producirse reproducciones tales como los
GIFFs, que nos permiten dar otra vision a la imagen tradicional y estatica pasando esta a ser
dindmica y mucho mas Illamativa, especialmente entre la poblacion mas joven.

Las imagenes nos permiten focalizar la atencion frente al texto, que requiere un mayor
grado de implicacién. Una vez captada la atencidn de nuestros estudiantes podremos introducir
otro tipo de elementos, pero es clave entender que para que se produzca un mayor nivel de
comprension y aprendizaje previamente debemos captar dicha atencion.

Ante ideas, procesos o cuestiones complejas, como ocurre en las ciencias sociales, la
imagen nos ayuda a ilustrar dicho proceso para que el estudiante contextualice tal y como
ocurre con el trabajo de mapas, ejes cronolégicos, etc.

Sonido: El sonido es otro factor clave dentro de los libros interactivos multimedia. Este
va a permitir que nuestro alumnado desarrolle otro de sus sentidos, facilitando con ello el
aprendizaje. Este medio sonoro favorecera la motivacion de los estudiantes a la hora de trabajar
ciertos apartados o temas pues van a permitir utilizar fuentes directas como grabaciones de voz,
radio o televisivas que servirdn de complemento al contenido presentado. De esta forma el

estudiante “aprende a escuchar tal y como indican Guzman et al (2008):

“El sonido es uno de los elementos mas eficaces para recibir y retener informacion, juega un
papel de igual importancia que el texto, las imagenes o el video y cuando se combina con estos
en los materiales didacticos multimedia se logra tener un conjunto de informacion de gran

riqueza educativa” (p. 1)

Video: El video se ha convertido en el principal recurso que permite captar la atencion
gracias a la combinacion de texto, imagen y sonido. Este formato nos va a presentar una serie
de posibilidades que facilitaran el aprendizaje en el aula. Al trabajar con videos podemos
realizar el visionado tantas veces como sea necesario para asimilar el contenido.

Tanto para Ferrés i Prats (1990) como para Nadal (1991) una de las funciones clave que
presenta el video esta vinculada con la motivacion a la hora de favorecer el aprendizaje dentro
del aula. En un contexto educativo, segin Cabero (2015) el video “se podria utilizar de
diferentes formas: transmisor de informacion, instrumento motivador, instrumento de

conocimiento por parte de los estudiantes, etc.” (p. 52)
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Como bien afirma Ferrés i Prats (1988):

“El programa didactico ideal cumple, ademds de las exigencias didacticas, las exigencias del
lenguaje audiovisual; es decir, no solo trasmite informaciones del tipo cognoscitivo, sino

también sensaciones, emociones, experiencias,...” (p. 6)

Enlaces: El uso de libros interactivos multimedia nos permite la creacion de enlaces
que son claves para entender el proceso creativo y de aprendizaje multimedia. Estos enlaces
nos redireccionan a otros espacios externos al libro en donde podemos encontrar todo tipo de
contenido.

Por lo tanto, tal y como venimos viendo el poder unificar todos estos elementos dentro
de nuestro libro digital va a ser clave para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje

promoviendo un aprendizaje activo y dinamico.

6.1.2 Disefio

Otro de los requisitos clave a la hora de crear cualquier contenido multimedia, seran los
elementos de disefio que dan forma a nuestro proyecto y nos permiten mejorar el rendimiento
del aprendizaje.

Algunos de los componentes basicos en el disefio de un libro digital seran los referidos
al color y la tipografia.

En nuestro dia a dia y enmarcado en una sociedad de consumo, tanto el color como la
tipografia son dos de los elementos claves con los que los publicistas juegan a diario para
conseguir captar y llegar al publico como consumidores del producto. En un contexto educativo
no buscamos vender nada, pero si aprovechar estos conocimientos para llegar de forma efectiva
al alumnado.

Tipografia: Elegir una correcta tipografia para el desarrollo de nuestra actividad no es
algo banal, pues debemos utilizar todos los recursos que tenemos a nuestro alcance para en
todo momento potenciar la atencion y el interés de los estudiantes. La tipografia presenta
modalidades distintas y cada una muestra unas caracteristicas especificas, como pueden ser
emocion. Hablamos de un publico joven, por lo que trabajar con tipografias llamativas y
cuidadas van a generar un estimulo mayor.

Color: El color est4 presente en todos los momentos de nuestro dia y este nos hace
sentir diferentes emociones y sensaciones. Utilizar de forma correcta el color cuando

disefiamos una actividad sera clave para que nuestro alumnado indirectamente pueda sentirse
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atraido. Junto a la tradicional vision de colores calidos y frios podemos establecer una serie de
particularidades que nos permitan usar unos colores especificos. Es el ejemplo del color rojo,

que capta la atencion al instante, produciendo energia. (Adams, 2018)

6.1.3 Interactividad

El altimo requisito clave para que el material creado sea Util pasara por la
interactividad que éste presente. Tenemos que partir de la premisa de que la interactividad es
en realidad uno de los grandes motores de la motivacion y toma un papel mas protagonista si
tenemos como premisa los principios del desarrollo del aprendizaje competencial en nuestro
alumnado. Segun esta metodologia el estudiante aprendera haciendo y experimentando con el
contenido. Este “hacer” como tal tendra las limitaciones que el contexto digital nos marque.

Al crear el contenido interactivo buscamos romper con la linealidad y monotonia que
en ocasiones presentan los libros de texto. Conseguimos que el alumnado mantenga una
participacion activa, frente al rol estatico que ofrece el texto tradicional. Haciéndole participe
del proceso de ensefianza-aprendizaje de forma dindmicay activa queda contrastado el aumento
de interés y participacion frente a actitudes pasivas que degeneran en desmotivacion. Asi lo

reconoce el autor Julio Cabero:

“La interactividad facilita la comunicacion reciproca, lo que permite al usuario buscar
informacion de forma personalizada, tomar decisiones y responder a distintas propuestas.
Estos materiales pueden propiciar un alto nivel de participacion del alumno, no sélo a través
del propio control que ejerce sobre la interfaz sino a través de actividades de aprendizaje,
problemas propuestos, etc. Esta caracteristica de interactividad que ofrece multimedia es
especialmente considerada en aquellas teorias del aprendizaje que colocan al alumno como el

propio eje del proceso, especialmente las constructivistas ” (p. 48)

La interactividad la vamos a encontrar vinculada a otros elementos tales como el texto,
la imagen, los enlaces, etc.

El alumnado, a la hora de trabajar, podra seguir una secuencia mas libre en donde tendra
la posibilidad de redireccionarse a contenidos de su eleccion personal. Al tratarse de un material
de creacion propia por parte del docente, y basandonos siempre en el marco legal establecido
en relacion con el contenido, no existen posibilidades de distorsion o pérdida de tiempo en
otros temas que no tengan que ver con nuestro trabajo, puesto que todo esta conectado con el

curriculum.
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6.1.4 Feedback y/o autocorreccion

Los materiales digitales interactivos ofrecen la posibilidad de actividades que incluyen
la opcion de “autocorreccion”, opcidn ésta realmente util por muchos motivos. Las actividades
con autocorreccion permiten que cada alumno se corrija, al tiempo que interactda con las
actividades, experimentando y analizando los resultados que va obteniendo.

Al mismo tiempo, la autocorreccion proporciona informacion inmediata, permitiendo
un afianzamiento y un aprendizaje mas rapidos. Esto aporta motivacion y seguridad en nuestro
alumnado, al tiempo que permite una revision constante de contenidos hasta alcanzar el grado
de conocimiento.

Los términos “feedback” y “autocorrecciéon” son en ocasiones utilizados como
sindnimos, pero existen ciertas diferencias que debemos tener en cuenta.

Mientras que la autocorreccion simplemente sefiala el error y proporciona la forma
correcta, el feedback o retroalimentacion ofrece una explicacion para justificar la correccion.

En un contexto educativo, el feedback podria ser definido como “la informacioén que
permite al alumno reducir la brecha entre lo que es evidente actualmente y lo que podria o
deberia ser el caso”. Es decir, informacion sobre como esté evolucionando un estudiante en su
proceso de alcanzar un determinado objetivo didactico.

Si una de las maximas de los profesores hoy en dia es la de conseguir la motivacién en
nuestro alumnado, proporcionar feedback positivo puede ser uno de nuestros mayores aliados,
ya que esta demostrado que cuando el feedback es mayormente negativo, concluye en una
disminucion del esfuerzo y del desempefio en nuestros alumnos.

Con la llegada de pizarras y plataformas interactivas a las aulas, los docentes tenemos
la posibilidad de ofrecer un feedback inmediato, que permite a los estudiantes seguir
intentandolo hasta que los resultados sean positivos y este feedback se convierta en aprendizaje.
Para que sea efectivo debe sugerir medidas correctivas y proponer direcciones de accion para

mejorar la situacion existente.

6.2 Creacion de contenido

A la hora de crear el contenido debemos tener presente numerosos aspectos que van a
condicionar nuestra eleccion. Entre éstos destacaremos las diferentes herramientas para la
creacion, como puede ser: LIM, Book Creator o Genially entre otros. También sera clave contar
con diferentes elementos de almacenaje, que nos permitan utilizar el contenido de una forma
practica. (nube, pendrive, la propia plataforma). Y finalmente, la utilidad, en donde como

norma general, sera la misma aplicacion la que se emplee para las tres funciones.
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Existen numerosas herramientas que nos permiten crear el contenido previsto para
nuestro trabajo y posteriormente ponerlo en practica con el alumnado. En la actualidad, debido
al répido crecimiento de todos los elementos que envuelven a las nuevas tecnologias, la
creacion del propio contenido por parte de los consumidores se ha convertido en una realidad
facil, agil y efectiva. El interés por la interactividad ha provocado el incremento de las
plataformas que permiten el uso de ésta y dar un servicio mas visual. Dentro de todas las
posibilidades hemos seleccionado LIM, Book Creator y Genially, como las mas significativas.

En primer lugar, destaca LIM (Libros Interactivos Multimedia) es una aplicacion que
nos permitird crear diferentes contenidos. Presenta caracteristicas muy interesantes como
disponer de compatibilidad para la mayoria de los navegadores y sistemas operativos. Ser un
servicio abierto y gratuito. Junto a esto, presenta caracteristicas enfocadas a la educacion. A
pesar de esto su dominio es mas complejo que otro tipo de aplicaciones y resulta menos visual,
dindmica y llamativa.

En segundo lugar, podemos destacar la aplicacién de Book Creator que nos permitira
crear un contenido a través de su aplicacion web. Esta permite crear la informacion, trabajar
con el propio contenido y publicarlos siguiendo una dindmica muy similar a Genially, pero con
un mayor grado de complejidad a la hora de poner el practica la creacion de contenidos.

Finalmente, Genially hace referencia a un programa albergado en la red que nos
permitira llevar a cabo numerosos tipos de documentos. Gracias a su disefio sencillo e intuitivo
nos permite crear infografias, iméagenes fijas o imagenes dinamicas (gifs) y, sobre todo, la
creacion de material interactivo. A pesar de contar con diferentes paquetes de pago, su servicio
gratuito nos permite llevar a cabo todas las actividades que necesitaremos en nuestro trabajo.

En este sentido a la hora de crear nuestra “pildora de impacto” hemos decidido
emplear la aplicacion de Genially, que como hemos visto nos permitira crear, almacenar y dar
utilidad. Su uso se justifica por numerosos motivos. En primer lugar, debemos destacar un
mayor conocimiento y acercamiento previo por parte de mi persona con la aplicacion. Esta
base previa ha facilitado la asimilacion de contenidos y conceptos a trabajar una vez obtenidos
los resultados de los alumnos.

Debemos conocer la realidad de los entornos educativos y en este caso se utilizaran
aplicaciones que nos faciliten el trabajo, evitando instalaciones o problemas de compatibilidad
o cualquier otra indole que ralentice el trabajo en el aula.

La facilidad que presenta este programa a la hora de crear y trabajar con el contenido

permite introducir elementos que generalmente son complejos para nuestros estudiantes, de
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una forma muy facil. A esto debemos sumar su estética detallista y cuidada que permitird
favorecer cuestiones como ser llamativo.

Serén estas caracteristicas las que hayan favorecido que nos decantemos por el uso de
esta aplicacion.

7. Cuestionario — Recogida de datos

A la hora de la realizacién de este trabajo creimos fundamental hacer una revision
bibliografica sobre los estudios mas significativos en relacion con el uso de los medios digitales
como recurso informético en educacién, para asi tener un sélido marco teérico. También sera
fundamental, tener presente la opinion de los estudiantes, ya que seran ellos los que
determinaran finalmente, el éxito o no del uso de estos materiales en las aulas. Si queremos
desarrollar en nuestros alumnos un rol activo y hacerlos participes del aprendizaje, el
profesorado tendra que ser conocedor de las preferencias e intereses del alumnado.

Existen diversas formas de ser conocedores de cudles son las inquietudes y necesidades
de nuestros estudiantes, que pueden ser tratados de diversas maneras que pueden ir desde una
charla informal a una recogida de datos por escrito. En este caso, hemos optado por la
realizacion de un cuestionario en formato digital que sera cumplimentado de forma anénima
por diversos alumnos de diferentes institutos de ensefianza secundaria. Concretamente, hemos
hecho uso del paquete facilitado por Google en donde encontramos herramientas como Google
Forms. Este es un software en donde podremos administrar diferentes encuestas y que forma
parte del conjunto gratuito de “Google docs editor”.

Desde la crisis sanitaria provocada por la llegada del Covid-19, los centros educativos
en su mayoria, y por ende el profesorado, disponen de aulas virtuales tipo Google Classroom
0 Moodle. Esto nos dio la idea de utilizar un cuestionario digital, ya que, es facil de distribuir
en estas plataformas educativas y los alumnos pueden acceder al mismo, de forma agil y rapida.
Ademas, son muchos los profesores que han utilizado esta herramienta para elaborar diferentes
pruebas evaluables por lo que el alumnado, en general, esta familiarizado con su manejo. Una
de las ventajas que Google Forms nos ofrece, es que, tiene la posibilidad de exportar los datos
recogidos en las diferentes preguntas planteadas y exportarlos a otros documentos en donde

analizar esta informacion en hojas de célculo o incluso plasmarla de forma gréfica.
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7.1 Muestra de estudio

Para obtener una muestra lo mas representativa posible hemos trabajado con diferentes
centros educativos y diferentes entornos socioeconémicos en donde podamos localizar una
gran variedad de realidades y necesidades. Estos centros podemos localizarlos en el poniente
almeriense, espacio en donde encontramos un alto indice de poblacién migrante y un entorno
social variado. Hemos podido observar un contraste entre poblacién acomodada y otra con
problemas de diversa indole, desde econdmicos a sociales. La encuesta ha sido distribuida por
un total de cinco centros, aunque, al haber sido realizada de forma andnima, no podemos
establecer relaciones directas entre centros y resultados obtenidos. ElI alumnado que ha
contestado la encuesta es tan variado como la realidad social que envuelve la zona. Hablamos
de alumnado con diferentes origenes: marroquies, senegaleses, rumanos, espafioles, etc. Dentro
de cada nacionalidad encontramos alumnos con graves problemas de comunicacion y una
mayoria completamente integrada en la normalidad del aula.

En cualquiera de los contextos en los que hemos distribuido nuestra encuesta, es
destacable la falta de motivacidn generalizada frente al estudio de las Ciencias Sociales. Los
alumnos tienden a realizar un aprendizaje puramente memoristico con la finalidad de superar
un examen sin importarles no interiorizar los diferentes procesos histéricos u olvidarlos una
vez obtenida una calificacion. A esto debemos afiadirle la realidad presente en todas las aulas
con una gran variedad de ritmos y estilos de aprendizaje.

Este estudio parte de la premisa de que, gracias al uso de recursos tecnolégicos méas
intuitivos, visuales e interactivos, el alumnado experimentard una mayor facilidad de
comprender, asimilar, relacionar y recordar, frente a las tradicionales metodologias expositivas
y unidireccionales. Es evidente que nuestra muestra no recopila la informacion de todas las
realidades educativas, principalmente porque estas son innumerables, pero si que hemos
pretendido localizar entornos variados que puedan dar una vision general y representativa. El
contar con alumnado con problemas tanto de comunicacion como de interés nos permitira

buscar la formula para su mejoria en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

7.2 Analisis de resultados

A la hora de formular las preguntas que componen este cuestionario, tuvimos claro
desde el principio que debiamos utilizar un lenguaje sencillo para que a los alumnos no les
fuese dificil contestar sin ayuda del profesorado. Asi pues, optamos por incluir preguntas
cerradas y de eleccion multiple que nos serian mas Utiles a la hora de arrojar una serie de datos

numeéricos. Una vez que tuviésemos los resultados del cuestionario plasmados en forma
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porcentual, seria el momento de llevar a cabo un analisis de tipo cuantitativo que nos facilitara
nuestra intencion de plasmar en graficas la percepcion del alumnado ante las preguntas
planteadas.

De este modo hemos elaborado un anélisis de los resultados teniendo como base las
preguntas planteadas. Para seguir un orden establecido hemos trasladado a diferentes tablas la
informacion obtenida. Cada tabla seguird un esquema comun en donde se incluye:

e Pregunta
e Posibles respuestas
e Representacion grafica de resultados

e Analisis y valoracién de resultados

PREGUNTA 1: Indica de qué dispositivo dispones

POSIBLES e Ordenador portatil
RESPUESTAS e Tablet
e Movil

e Ninguna de las anteriores

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

Ordenador portatil 58 (59 %)
Tablet 25 (25 %)
M dwil 05 (96 %
Minguna de las anteriores
0 20 40 G0 20 100

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

Esta pregunta esta enfocada principalmente en conocer si nuestros estudiantes

disponen de dispositivos que permitan trabajar el contenido, pues es evidente que sin dichas
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tecnologias no podrian llevarse a cabo el desempefio de este, en caso de que vayan a trabajar
en su casa. En el colegio los diferentes departamentos cuentan con Tablets o carritos de
ordenadores portatiles que permitirdn que los estudiantes realicen las actividades
independientemente de si tienen dispositivos o no. En los Gltimos afios, y especialmente tras
el confinamiento que se produjo en marzo de 2020 las autoridades educativas han hecho un
esfuerzo en lo referente a la localizacion e identificacion de casos en donde existe brecha
digital entre el alumnado. Del mismo modo han habido grandes partidas presupuestarias para
minimizar esta brecha con la adquisicion de ordenadores portatiles, tablets, moviles y tarjetas
sim que permitian la conexién a internet a aquellos alumnos que manifestaban una carencia
de estos elementos tecnoldgicos. En la comunidad auténoma de Andalucia desde el inicio
del curso 20-21 existe en el portal “Séneca” un cuestionario cuyo objetivo es identificar a
aquel alumnado digitalmente vulnerable y poder actuar lo antes posible para solventar esta
desigualdad. En este sentido, todos los centros en donde hemos intervenido nos transmiten

la idea de que la brecha digital es inexistente en ellos.

PREGUNTA 2: ;| Dominas las nuevas tecnologias de forma agil para trabajar con ellas?

POSIBLES e Si
RESPUESTAS e No

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

® Si
® No

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

El planteamiento de esta cuestion tiene como objetivo plasmar cudl es la impresion por

parte del alumnado frente a sus capacidades a la hora de utilizar las nuevas tecnologias. De
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forma no sorprendente, la casi totalidad de alumnado, concretamente el 94,9%, que contestd

a esta pregunta, lo hizo de forma afirmativa. Estos datos si que resultaron llamativos a sus

profesores quienes manifestaron que los alumnos tienen una percepcion distorsionada de lo

que son en realidad las nuevas tecnologias. Estamos acostumbrados a escuchar, que las

nuevas generaciones son nativos digitales, aunque si profundizamos un poco en la realidad,

vemos que un alto porcentaje carece de conocimientos o destrezas basicas para el desarrollo

de actividades relacionadas con estas nuevas tecnologias y las posibilidades que nos brindan.

Acciones tan sencillas como escribir un email, adjuntar un archivo o utilizar un procesador

de textos de forma correcta tienden a generar problemas a la hora de su uso entre un publico

joven. El uso de redes sociales, videojuegos y derivados de éstas han sido las que han

distorsionado el concepto de conocimiento tecnoldgico en el alumnado.

PREGUNTA 3: {Qué recursos usa tu profesor?

POSIBLES e Libro de texto
RESPUESTAS e Libro digital

e Material impreso
e Videos

e PowerPoint.

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

Libro de texto 55 (56,7 %)
Libro digital 38 (39,2 %)
Material impreso 46 (47 4 %)

Videos 61 (62,9 %)

PowerPoint 50 (51,5 %)

0 20 40 60 20
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ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

El uso de recursos didacticos dentro del aula es una cuestion muy personal y varia en
funcidn de cada profesor. La practica docente viene regulada por una normativa que debe ser
cumplida y es en esta legislacion donde vemos que en el apartado referido a metodologias y
recursos viene expresado a modo de “recomendacion”. No ocurre asi con otros elementos
tales como los objetivos, contenidos o criterios de evaluacion, que vienen expuesto de una
forma prescriptiva.

Los recursos que se utilizan en el aula van a estar ligados a la metodologia por la que
opta el profesor: cuanto mas tradicional sea la metodologia més tradicional seran los recursos
que se empleen. De igual modo, estos recursos, también estaran relacionados con la
asignatura, ya que, dependiendo de la materia, algunos recursos seran méas adecuados que
otros. Tradicionalmente, las ciencias sociales han sido vinculadas a metodologias mas
tradicionales, donde predominaba la clase magistral y el uso de recursos clasicos.
Atendiendo a las respuestas obtenidas en el cuestionario vemos como la mayoria de los
recursos que se emplean en el aula son el libro de texto 56,7%, videos 62,9% y materiales
impresos 51% siendo el libro digital 21,2% y el PowerPoint 47,4% los que menos se emplean
en las aulas. Estos datos nos revelan que, aunque en los Gltimos afios se esta haciendo un
esfuerzo por alejar la practica educativa de métodos y recursos tradicionales que en ocasiones
no reportan un aprendizaje significativo en nuestro alumnado, el libro de texto sigue siendo
el soporte central en més de la mitad de los casos de los participantes en el estudio.

Llama la atencion que el recurso mas mencionado sea el video, que es sin duda un valioso
recurso aplicable al estudio en cualquiera de las areas de conocimiento. Hoy en dia las aulas
disponen de pizarras digitales o en su defecto de ordenadores portatiles y proyectores que,
conectado a la red nos ofrecen la posibilidad de acceder a cualquier plataforma de video que

facilite un material de apoyo.

PREGUNTA 4: A la hora de aprender un nuevo contenido prefiero

POSIBLES e Libro de texto
RESPUESTAS e Libro digital
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e Material impreso
e Videos

e PowerPoint

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

Libro de texto
Libro digital 51 (51 %)
Material impreso
Videos 52 (52 %)

PowerPoint

60

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

Como bien dijimos anteriormente, creiamos que era crucial conocer cual era el punto
de vista de los estudiantes en lo referido a materiales usados en la clase de ciencias sociales
y cuales eran sus preferencias hacia los mismos. Por ello consideramos conveniente incluir
una pregunta en la que ellos pudieran dar su opinion ante la efectividad en el uso de diferentes
materiales.

Los datos recogidos demuestran que la opcidn menos popular entre los estudiantes es
el material impreso obteniendo un 31% de las respuestas. A éste le siguen el libro de texto y
el PowerPoint con un 40% y 39%. El uso de libro digital es mayormente preferido por el
alumnado con un 51% y la mayor aceptacion la tienen los videos con un 52%. Estos datos
demuestran una clara preferencia hacia los materiales mas visuales y menos textuales. Esto
esta directamente relacionado con la teoria del “aprendizaje visual” que afirma que el 90%
de la informacion transmitida al cerebro humano es visual, frente a un 10% que percibimos
con el resto de nuestros sentidos. La informacidn visual es procesada por el cerebro 60.000

veces mas rapida que en texto.
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PREGUNTA 5: ¢ Te gustaria que hubiese mas actividades que se realizaran a través de
dispositivos digitales?

POSIBLES e Si
RESPUESTAS e No

e Depende del contenido

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

@® Si
® No

Depende del contenido

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

[1P42] (13

De la totalidad de respuestas obtenidas, y siendo éstas: “si”, “no” o “depende del
contenido”, la mayoria ha dado respuesta a que si, con un 55%, siendo un 42% depende del
contenido y un 3% no.

Una cuestion que en la actualidad es evidente es el tiempo que los jovenes invierten
en utilizar dispositivos electronicos, principalmente el moévil. Estos son utilizados para una
infinidad de tareas diarias pero nuestra intencion estd enfocada en conocer cual es la
percepcion de los estudiantes a la hora de utilizar los dispositivos como herramienta de
estudio y no como un dispositivo de ocio.

Atendiendo a los resultados obtenidos en la encuesta, un 55% ha respondido que si, lo cual
nos hace conocer que existe una demanda por parte de los estudiantes de este tipo de
dispositivos a la hora de trabajar el contenido.

La respuesta “depende del contenido” ha obtenido un 42% Y esto es significativo porque
puede ser enlazada con otra pregunta posterior, que sera, en funcién del contenido que se
vaya a trabajar..
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Finalmente, el “no” ha obtenido un 3% siendo una muestra poco representativa para sacar

conclusiones.

PREGUNTA 6: ¢La motivacién es un elemento importante en el aprendizaje?

POSIBLES e Si
RESPUESTAS e No

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

® Si
@ No

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

La creacién de esta pregunta esta relacionada con el interés por conocer si realmente
es importante para nuestros alumnos presentar una motivacion ante el trabajo. La respuesta
ha sido mayoritaria, un 99% de los alumnos han dado una respuesta positiva, en donde la
motivacion para ellos es clave para que exista un proceso de ensefianza-aprendizaje positivo.

Muchas veces se pasa por alto la importancia que presenta motivar a los alumnos y
no prestamos atencidn a estas cuestiones por diversos motivos. Pero no podemos olvidar que
éste es sin duda, el elemento fundamental para que el aprendizaje tenga lugar, de nada nos
sirve tener los Ultimos avances tecnoldgicos si no existe una conexién real entre interés y
motivacion. Debemos mantener siempre presente que estamos tratando con una poblacién

en una franja de edad joven y que normalmente presenta otros intereses alejados del estudio.
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PREGUNTA 7: ;Como te sientes cuando se utilizan materiales novedosos en el aula?

POSIBLES e Motivado
RESPUESTAS e Desmotivado

e Indiferente

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

@ WMotivado
@ Desmotivado
Indiferente

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

En numerosas ocasiones, el profesorado presenta situaciones complejas derivadas de

Su puesta en practicay trabajo. Se tiende a utilizar con mucha frecuencia los mismos recursos
y metodologias por falta de tiempo, conocimiento o simplemente comodidad.
En materias como las Ciencias Sociales se han producido situaciones en donde el libro de
texto tradicional ha sido dominante en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En este caso,
el profesorado debe conocer cuales son las preferencias que presentan los estudiantes,
conocer cuales materiales novedosos y diferentes tipos de recursos que su puedan llevar a
cabo en el aula.

Para esto es clave la formacion del profesorado, realizando continuos reciclajes tanto
en el contenido y conocimiento, como en otras cuestiones como dispositivos 0 novedades
para establecer una mayor conexion y vinculacion con el alumnado, conociendo asi sus
intereses.

Nuevamente se aprecia el interés del alumnado, siendo el 81% el que se muestra
motivado en la utilizacion de nuevos materiales, de esta forma no podemos dejar pasar la

oportunidad de actualizacion docente a las nuevas realidades, puesto que favoreceran el
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aprendizaje. El resto de la muestra, el 16%, muestra una indiferencia a la necesidad de tener

que presentar los materiales de forma novedosa y contextualizada con el dia a dia.

PREGUNTA 8: ¢ Qué tipo de contenido crees que seria mas atractivo enfocar desde un
punto de vista interactivo?

POSIBLES e Geografia
RESPUESTAS e Historia

e Historia del Arte

REPRESENTACION GRAFICA DE RESULTADOS

Geografia 47 (48 %)
Historia

66 (67,3 %)

Historia del Arte

30

ANALISIS Y VALORACION DE LOS RESULTADOS

Ante esta pregunta, las respuestas presentadas al alumnado seran: “Geografia”,
“Historia”, “Historia del Arte” siendo éstos los contenidos que se desarrollan en la practica
docente.

A pesar de ser un resultado ajustado, la muestra que mayor porcentaje ha obtenido ha
sido el contenido relacionado con “Historia”. Este serd el determinante que provoque que
nuestra “pildora de impacto” este centrada en este contenido y no en otro.

Generalmente, la Historia del Arte y la Geografia son mas visuales y tienen mas
ejemplos e imagenes en los libros de texto que permiten una mayor comprension en edades

tempranas. Sin embargo, la historia tiende a ser mas compleja y ardua en su proceso de
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aprendizaje. Si a esto le sumamos la complejidad de procesos, etapas y demas contenidos,
vemos que viene de aqui el interés de usar el contenido del libro interactivo multimedia con
esta especialidad, lo que permitird al estudiante tener una visién mas global, visual y

llamativa.

Una vez recogido el cuestionario, reflexionado sobre su contenido y analizadas las
cuestiones claves que se presentan podemos llegar a una serie de conclusiones claves.

Como hemos observado, el alumnado encuestado ha declarado la importancia que
presenta la motivacion en cualquier proceso de ensefianza y aprendizaje. Lo hemos visto de
una forma tedrica en los diferentes estudios que vinculan un positivo proceso de aprendizaje
con el uso del libro interactivo digital y ademéas lo vemos confirmado por las respuestas de
nuestros encuestados.

En los Gltimos afios, el desarrollo que ha experimentado la tecnologia ha ocupado todas
las esferas de la sociedad y entre ellas, podemos destacar su penetracion en el ambito escolar.
Podemos hacer un uso de dichos elementos de una forma mas intensa o frecuente en funcion
de las necesidades de cada contexto, pero es evidente que a los estudiantes les interesa adquirir

nuevos conocimientos y competencias a través de dispositivos electronicos.

8. Disefio del itinerario de aprendizaje

8.1 Consideraciones generales

Siguiendo con los objetivos marcados al inicio del presente trabajo vemos que uno de
ellos estaba directamente relacionado con la creacion de contenido digital con el fin de mejorar
los resultados academicos en cualquier materia relacionada con las Ciencias Sociales en
estudiantes de secundaria. Asi pues, sin perder este objetivo de vista, y tras llevar a cabo el
analisis de los datos del cuestionario, es el momento de disefiar lo que seria un recurso
interactivo multimedia que podria servir como “pildora de impacto” tras la realizacion de este
trabajo.

En primer lugar, ha sido necesario decantarnos por una de las numerosas herramientas
disponibles para este fin. Tras analizar las posibilidades ofrecidas nos hemos decantado por
utilizar Genially. Tal y como se ha citado anteriormente, esta aplicacion cubre nuestras
necesidades en lo que se refiere a aspectos relacionados con almacenaje y las posibilidades de

uso, permitiéndonos asi cumplir con los objetivos marcados referido a la creacion de contenido
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e interactividad. Ademas, ofrece una version de coste cero para el docente que incluye gran
variedad de posibilidades y es bastante intuitiva para el alumnado. Es accesible e incluso el
alumnado puede descargar el archivo y trabajar con partes de él sin que sea necesaria la
conexion a internet, por lo que es una herramienta util y valida en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Como hemos podido ver anteriormente, esta aplicacion nos permite cumplir con los
objetivos de creacidn e interactividad, tanto por parte del docente, como por parte de los
estudiantes, en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como ya indicamos con anterioridad, el disefio de los materiales creados para ser
usados como herramientas didacticas juega un importante papel en lo que se refiere a la
motivacion y atencion del estudiante. En este sentido, Genially ofrece un amplio abanico de
posibilidades, dependiendo de la intencidn u objetivo que tengamos en mente, tendremos la

opcidn de crear diversos tipos de contenido:

OBJETIVO TIPO DE CONTENIDO

PRESENTAR CONTENIDO e Presentacion
Dossier de recursos didacticos
Video presentacion

CREAR INTERACTIVIDAD Imagen interactiva
Multimedia
Juego

Cuestionario

EXPLICAR

Infografia
Sintesis
e Mapas

DIFUNDIR e FEcard
e [Eposter
o CV

Tabla 1: Tipos de contenido ofrecidos por Genially

En nuestro caso, hemos hecho uso principalmente de las tres primeras posibilidades tal
y como veremos en el desarrollo de la creacion del contenido.
Si optamos por la opcion de presentar contenido por medio de texto, el panel de

herramientas disponibles en lo referente a su disefio incluye.
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e Color

e Transparencia

e Tipografia

e Tamafio

e Negrita, cursiva y subrayado
e Color de subrayado

e Maydusculas y mindsculas

e Sombreado en las letras

e Opciones del parrafo

e Listado

e Interlineado (Separacion entre lineas)

e Interletrado (Separacion entre las letras)

Podemos utilizar un color o una imagen que nos sirva de fondo bien para todas las
paginas o fondos independientes para cada una de las paginas.

Pero quizas, la posibilidad mas llamativa que nos ofrece Genially es sin duda alguna
incluir acciones de naturaleza interactiva.

Ofrecer la opcion de interactividad implica ofrecer la posibilidad de explorar contenidos
digitales de una forma intuitiva. Esta intuicion hace que nos relacionemos con los contenidos
de la misma manera que lo hariamos es una situacion en el mundo real de una forma que
podriamos denominar inmersiva.

Partiendo de la base de que estamos en la era de la informacion digital, tenemos que
aceptar que inevitablemente nuestra forma de obtener informacion ha cambiado, pasando de
un modelo tradicional en el que predominaba la lectura a un nuevo modelo basado en la
navegacion.

Del mismo modo, estamos en la era de la inmediatez, y buscamos que la informacion
nos llegue sin esperas y de una forma intuitiva. En este sentido, Genially nos permite establecer
una organizacion de toda la informacion de una manera breve y amena.

La interactividad hace al estudiante protagonista del aprendizaje y con ello, de su propio
proceso adquisitivo de conocimientos, paradigma que persiguen las nuevas reformas
educativas que pretenden alejarnos del rol controlador del profesor. Es, por lo tanto, una
magnifica forma de hacer frente a la diversidad en las aulas creando entornos adaptables y

flexibles a las necesidades del alumnado.
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El uso de Genially y de su interactividad supone una ruptura con lo que son las
estructuras visuales clasicas, caracterizadas por ser lineales y planas. Por el contrario, ofrece la
posibilidad de generar “estructuras multidireccionales” que refuerzan tanto el contenido como
el mensaje que se quiere transmitir.

Esta claro que los elementos interactivos que utilicemos estardn directamente
relacionados con el contenido que estemos tratando, pero algunas de las opciones mas

interesantes que esta aplicacion ofrece son:

Etiqueta Se utiliza cuando nuestra intencidn es insertar una aclaracion corta sobre
el contenido expuesto. Se activan simplemente pasando el cursor del raton
por encima del texto/imagen

Ventana Se utiliza cuando queremos insertar un contenido méas extenso que el
propio de una “etiqueta”. En una ventana podemos afiadir cualquier
formato de contenido: PDF, video, etc.

Ir a pagina Lo utilizamos cuando queremos ir a otra pagina dentro del mismo Genially.
Asi no sera necesario salir del recurso para complementar el contenido o
informacion dada.

Enlace Es la forma de establecer una conexion entre nuestro contenido y un sitio
externo.

Tabla 2: Elementos interactivos en Genially
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En la aplicacion, viene especificado asi:

Selecciona un tipo de interactividad

llustracion 1: Captura de pantalla — Elementos interactivos Genially

8.2. Contenido creado.

Llegado este punto tuvimos que elegir qué tipo de contenido iba a ser el protagonista
de nuestro recurso. Gracias al cuestionario hemos podido ver que los alumnos mostraron cierta
preferencia al uso de materiales interactivos para contenidos relacionados con la historia.
Teniendo en cuenta esta preferencia de los estudiantes, la etapa de la Educacion Secundaria
Obligatoria, y el curriculum vigente para dicha etapa, hemos seleccionado este contenido que
nos permite cumplir con todas las necesidades planteadas en el trabajo. En este caso, el tema
trabajado es el de “Las Revoluciones Liberales y la Restauracion en el siglo XIX”. Este
contenido forma parte de los incluidos en el Cuarto curso de la ESO, por lo que sus destinatarios
seran jovenes con edades que estan en torno a los 16 afios. Es importante tener en cuenta la
edad que tienen nuestros potenciales destinatarios ya que sera determinante a la hora de elegir
los componentes de nuestro contenido.

Para la creacion del contenido, creimos conveniente que éste girara en torno a una
imagen representativa de este periodo historico. Tras analizar varias posibilidades de imagenes
y cuadros representativos del momento, decidi decantarme por la imagen elegida. La imagen
serd el punto de partida de todo el engranaje, y por ello la usaremos para dar pie a la activacion
de ciertos procesos cognitivos tales como, la lluvia de ideas.

Esta imagen nos va a servir de tapiz para introducir una serie de enlaces a diferentes
contenidos interactivos. En ella hemos incluido el guion de la unidad y para ello hemos
utilizado una tipologia de letra que se adapta a nuestras necesidades:
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- Tamafio de letra titulo 36, tipologia Times New Roman
- Tamafio de letra apartados 24, tipologia Times New Roman

- Color de texto blanco que permite resaltar y facilita la lectura del texto.

A la hora de ubicar el texto, hemos elegido un espacio en donde no predomina el color
blanco para que no interfiera en la lectura de ninguno de los caracteres tipogréaficos.

En esta primera captura de pantalla podemos observar el indice, que va a permitir
conocer el tema y contextualizar la informacion. Tal y como puede apreciarse, se trata de un
indice corto y conciso, que pretende ser facilmente entendible por parte del alumnado a la vez
gue se centra en aspectos realmente importantes para el desarrollo del contenido a tratar.

En todos los apartados, encontramos elementos de interactividad para que el alumno

experimente y siga un proceso dindmico de aprendizaje.

; N | 144d
2 LAS REVOLUCIONES LIBERALES

/ i A, L& |
El ('(mul? e \ un;\(l i Rrsl.mf umrﬂ v

I
2. Las revolficiones d¢ 1420,1830, 18486

5 3
I‘ as unllnn" Aemana ¢ IW ‘*

llustracion 2: Pantalla de presentacion

En el primer apartado del indice, al seleccionar “l. El Congreso de Viena y la
Restauracion” el alumno sera redireccionado automaticamente a un video explicativo sobre las
Revoluciones Liberales (ver “Ilustracion 3”) que sera visualizado por el alumnado. Se trata de
un video ubicado en la plataforma YouTube que ha sido previamente analizado por parte del
profesor. Este aspecto es importante a tener en cuenta, ya que, en muchas ocasiones, los
alumnos utilizan los recursos en red para aclarar conceptos, repasar o incluso estudiar y no son
pocas las veces que nos hemos encontrado con materiales que no son del todo fiables con la

realidad. Los videos son un recurso muy versatil y ofrecen multitud de posibilidades, ya que
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pueden ser revisualizados, pausados, etc. y se adaptan asi al ritmo de trabajo de cada estudiante.

Eso si, tal y como hemos dicho, es necesario que pasen un filtro que de fe de su validez.

Veren (BB Youllsbe

llustracion 3: Video de apoyo

Seguidamente, al seleccionar el punto “2. Las revoluciones de 1820,1830,1848 (ver
“Ilustracion 47) el alumno tendra la posibilidad de acceder a dos tipos diferentes de contenidos.
En primer lugar, aparecerd automaticamente una iconica imagen de este periodo
histdrico. La intencion de utilizar precisamente esta imagen antes de comenzar a desarrollar el
contenido es que el alumno contextualice el periodo y la situacion para generando un mayor

impacto gracias al poder de la imagen.

S LIBERALES

cloncsid€ 1820, 1830, 184800 =
3. Las nnlﬂmdﬁ"n \km ina ¢ IWJ 0
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llustracion 4: Imagen de apoyo
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El segundo contenido incluido es un “podcast” (ver “Ilustracion 5”) que lleva por titulo
“Liberalismo y Nacionalismo. Las Revoluciones Liberales”. Esta es una forma de integrar en
nuestro Genially un formato de audio que tiene como objetivo fundamental exponer
conocimientos con el objeto de ayudar al oyente a interiorizarlos. Los podcasts educativos no
han sido pensados como herramientas de naturaleza ludica, sino que ayudan a que los

estudiantes puedan transformar su forma de aprender.

~ 1X7 Liberalismo y nacionalismo. Las
. Revoluciones Liberales.

120712011

000 1501
llustracion 5: Podcast

La presentacion del punto nimero 3 del indice, “Las unificaciones: alemana e italiana”

(ver “Ilustracion 6”) nos mostrara la visualizacion de un mapa y su correspondiente leyenda,
haciendo referencia de manera visual a los diferentes espacios geograficos, avances bélicos,
adquisiciones territoriales, ... asi como los limites del Imperio Aleman. En este caso, el uso de
mapas nos es de gran utilidad no solo por el soporte visual que nos ofrece sino también por la
delimitacién de areas por colores que nos aporta una informacién extra de la meramente

geografica.
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llustracion 6: Mapa apoyo visual

Para profundizar de forma mas concreta hemos seleccionado el ejemplo de “La
unificacion italiana” (ver “Ilustracion 77). Al introducirnos en este apartado podemos hacer un
recorrido visual por diferentes componentes de la pantalla.

En primer lugar, podemos observar un apartado en donde se presenta una Introduccién,
Causas y consecuencias, asi como el Proceso de unificacion. Estos tres elementos cuentan con
contenido interactivo en su interior que redireccionara a una serie de videos, imagenes y enlaces

relacionados con su tema cada uno.

La unificacion italiana

PERSONAJES CLAVE

N\ ~er =

Actividades de ampliaciafiad

llustracion 7: Contenido especifico

En la parte inferior izquierda, hemos ubicado un espacio que alberga el mapa de Italia.
Este mapa esta disefiado con los diferentes procesos histéricos que derivan a la unificacion.

Los tres elementos numéricos que aparecen son marcadores que, al ser pulsados muestran un

43



Jose Angel Garcia Lopez

contenido concreto de tipo textual en donde se hace una explicacién de dicha fase. (Véase

ejemplo “Ilustracion 8”)

« Wictor Manuel i, -~

llustracion 8: Etiqueta de texto

En la parte superior derecha de esta misma imagen, hemos optado por situar las
imagenes de personajes clave para el desarrollo del tema (ver “Ilustracion 9”). Aqui
nuevamente la interactividad sera clave. Los estudiantes al seleccionar a los diferentes retratos
obtendran una ficha explicativa sobre qué personaje se trata. En este caso podemos mostrar, a
modo de ejemplo, la imagen de Victor Manuel 11, figura clave en el proceso de unificacion
italiana.

;-La unificacion italiana

I I VICTOR MANUEL 11 (1820-1878)
Proceso de umbcacsdn

Rey de Cerdefia y Piamonte,
v

\ - ayn ne
@ oenially 7=

llustracion 9: Etiqueta de texto

Si seleccionamos en la figura de Victor Manuel 11, se nos redirecciona a la pagina de

Google Arts & Culture (ver “Ilustracion 10”) en donde se podra encontrar gran cantidad de
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material como imagenes, cuadros o elementos relacionados con el tema que nuevamente van a
ser significativos en el proceso de contextualizacion y aprendizaje de nuestros estudiantes.
Debemaos tener presente que, cuando redireccionamos a nuestros estudiantes podemos hacerlo
de dos maneras: bien podemos conducirles a un espacio “cerrado” tipo textual o imagen y que
no ofrece mas posibilidades de lo que se muestra a primera vista, 0, como en este caso, podemos
hacerles llegar a una pagina web con multiples opciones y que puede dar pie a que el alumno

se sienta libre de investigar al tiempo que navega por las posibilidades de la misma.

Victor Manuel Il de Italia

llustracion 10: Enlace a sitio externo — Google Art&Culture

8.3. Pildora de impacto

Podemos definir el término “pildora de impacto” como el contenido especifico creado
con la finalidad de conseguir un objetivo educativo de forma sencilla y amena, pero sin olvidar
la importancia y peso del contenido a trabajar.

Estas pildoras pueden presentar un formato individual e independiente, en donde se
abarque Unicamente un contenido especifico o estar vinculadas a un proyecto mas amplio y
extenso. Nuestro caso seria este Ultimo, aunque podemos ver como en todo momento se
mantiene un formato breve y concentrado.

Para llevar a cabo la creacion de una pildora de impacto es esencial tener previamente
elaborado un guion del contenido a crear. En este, se plasmaran las ideas claves o contenidos
minimos que no deben faltar nunca en nuestro proyecto, puesto que deben presentarse de una
forma muy concisa y el trabajo de sintesis sera esencial.

Nuestra “pildora de impacto” se encuentra enfocada a ser principalmente de caracter

practico e interactivo, en donde prima la participacion activa del alumnado. La interaccion con
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el contenido es parte esencial del trabajo a realizar, de forma que consigamos una mayor
participacion y asimilacién de los contenidos marcados o al menos, una mayor involucracion
0 motivacion del alumnado en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Este modelo, presenta un formato corto cuyo uno no se alarga en el tiempo, aunque, a
pesar de ello, podremos hacer uso del mismo siempre que sea necesario gracias a las
posibilidades que nos brinda en almacenamiento digital.

Con este tipo de pildoras buscamos dar acceso a un contenido especifico dentro de las
posibilidades y necesidades de nuestro alumnado, siendo de vital importancia el papel
“autodidacta” que se adquiere.

Debemos destacar como una caracteristica clave para estos materiales, que hablamos
de un contenido multimedia, con una alta carga visual y llamativa que favorece la atencion de
nuestro alumnado al mismo tiempo que promueve la consecucién de nuestros objetivos.

Trabajar con “pildoras de impacto” implica apostar por un recurso que complementa el
proceso de ensefianza- aprendizaje, no con un sustitutivo de lo que ya tenemos. Las
posibilidades formativas que presentan son tales, que pueden ser aplicadas practicamente en
cualquier asignatura.

Entre las ventajas evidenciadas por su puesta en practica, se ha observado que el
alumnado tiende a incrementar su factor atencional ante elementos de este tipo, ya que suelen
adoptar un rol mas relajado si lo comparamos con otras situaciones educativas de naturaleza
mas “tradicional”. Ademads, el hecho de que nos encontremos ante un elemento de breve
duracion en el tiempo (si se compara con una clase magistral, por ejemplo), vuelve a suponer
un elemento motivador para el alumnado. Del mismo modo, la posibilidad de reproduccion
ilimitada es aceptada como un punto muy a favor de este tipo de recursos.

La funcionalidad de las “pildoras de aprendizaje” esta directamente relacionada con las
posibilidades de que la tecnologia nos ofrece hoy en dia. Para los sectores mas conservadores,
el uso de las Tics en un contexto educativo sigue siendo debatido y en ocasiones sigue creando
cierta controversia. Por extraiio que pueda parecer, en algunos casos se cree que el uso de
moviles u ordenadores estd simplemente vinculado a actividades de entretenimiento para los
estudiantes y se pasan por alto las posibilidades que las nuevas tecnologias tienen en nuestras
aulas. Siempre y cuando cuenten con una serie de estrategias, contenidos e itinerarios de
aprendizaje claros y concisos en donde el alumnado consiga adquirir los objetivos planteados
por el docente y los diferentes contenidos necesarios, seran plenamente aptos para ser usados.

No consiste en entretener a un alumnado ausente de motivacion, sino favorecer su

implicacion y aprendizaje.
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9. Evaluacion de los objetivos.
Para la evaluacion de este trabajo recuperaremos los objetivos planteados al principio
del proyecto, siendo estos:
e Creacion de un marco teorico
e Analizar la idoneidad del libro interactivo

e Crear un contenido

En primer lugar, creemos haber conseguido establecer un correcto marco teérico en el
cual basarnos para la elaboracion del contenido del trabajo. Hablamos de un campo muy
general, las tecnologias de la informacién y la comunicacién y su aplicacion legal en el &mbito
de la educacion y en segundo lugar, un contenido menos amplio como seria el especifico de
los materiales interactivos aplicados a la educacion.

Hemos utilizado fuentes clésicas que, a pesar de su relativa antigliedad, siguen siendo las mas
consultadas y citadas por los especialistas en el tema y también hemos hecho uso de

documentacion reciente que muestra la creciente investigacion actual.

Tal y como hemos podido consultar son numerosos los autores que plantean como
beneficioso el uso de este tipo de materiales, no s6lo en el &ambito educativo, sino que cada dia
estd mas presente en todas las esferas sociales.

Hemos podido comprobar como la propia administracion publica nos invita a utilizar
este tipo de recursos y elementos digitales en sus numerosas leyes y recomendaciones
Junto a esto, en la propia encuesta hemos visto como el alumnado es partidario de utilizar este
material por lo que podria ser entendido como una ventaja mas que reforzaria la idoneidad en
el uso de este tipo de recursos.

En relacion con la creacion del contenido creemos que hemos conseguido dicho
objetivo en el momento que se ha creado la pildora de impacto y ésta se encuentra en la
posibilidad de ser trabajada por parte de nuestro alumnado. Hemos sido capaces de crear un
material que se base en las necesidades tanto de interés por parte del alumnado, como de
requisitos de contenido planteadas por ley.

Finalmente, seria interesante destacar que este proyecto no se debe dar por concluido
aun, ya que queda pendiente una puesta en practica real del contenido creado. Asi, y de un
modo comparativo podria realizarse una futura investigacion para evidenciar so realmente se
produce una mejora en cuanto a adquisicion de contenidos se refiere y motivacion integrando

el uso de materiales interactivos al tradicional papel.
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Creemos necesario volver a insistir en la idea de que este material sea empleado de
forma complementaria y no sustitutiva ya que los libros suponen una valiosa fuente de

informacion que perdura en el tiempo y deben seguir usandose como herramienta de trabajo.

10. Reflexion, conclusion

Como hemos sefialado a lo largo del trabajo, nuestro propésito se centra en mejorar la
motivacion del alumnado en lo que se refiere al aprendizaje de Ciencias Sociales.

Si este es el objetivo final que nos hemos marcado, tendremos que introducir ciertos cambios
en nuestra practica docente, y en estos cambios incluimos los referidos a materiales y recursos.

El proyecto estd formulado desde la ilusion y vocacion por la mejora de la motivacion
en el alumnado, pues ese es nuestro fin como docentes, mejorar dichos aspectos. Pero también
somos conscientes de los impedimentos que se nos pueden presentar como, recursos
econdmicos para dotar al centro de dispositivos y la predisposicion de crear este tipo de
materiales y actividades, entre otros.

Para finalizar, sefialar que ha sido satisfactorio realizar este trabajo desde una Optica
personal, pues me ha permitido seguir mejorando y profundizando en aspectos tan importantes
como el aprendizaje y la investigacidn de temas relacionados con el contenido multimedia. A
su vez hemos incluido la participacion de diferentes realidades educativas que nos han
facilitado el trabajo. Por lo tanto, debemos agradecer su tiempo, dedicacion y disposicion para

ayudar a la elaboracién de este proyecto.
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