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ABSTRACT

In this paper, we provide various strategies to encourage student motivation
and participation in the creation of educational videos on problem solving in
Mathematical Olympiads, sharing their proposals on virtual platforms. Likewise,
we present methodologies that allow the development of linguistic, problem-solving
and initiative skills of the students through the creation of their own videos, as well
as a practical use of the Genially platform for the provision of multiple formats
(audiovisual, textual , etc.) that make easier the inclusion of people with
hearing needs.
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RESUMEN

En este trabajo, proporcionamos diversas estrategias para el fomento de la
motivacién y participacién del alumnado en la creacién de videos educativos sobre
resolucién de problemas de olimpiadas matemdticas, compartiendo sus propuestas
en plataformas virtuales. Asimismo, presentamos metodologias que permiten el
desarrollo de habilidades lingiiisticas, de resolucién de problemas y de iniciativa de
los estudiantes mediante la creacion de sus propios videos, asi como un uso prdctico
de la plataforma Genially para la disposicién de miiltiples formatos (audiovisual,
textual, etc.) que favorezcan la inclusion de personas con necesidades auditivas.

Recibido: 01/ 06 / 2022
Aceptado: 25/ 08 / 2022



HUMAN Review, 2022, pp. 2 - 11

1. Introduccion

Matematicas (COOM) formado por material educativo en formato video destinado a estudiantes de
Secundaria y Bachillerato para el aprendizaje y perfeccionamiento de destrezas en resolucion de problemas
de Olimpiadas Matematicas.

En lo que respecta a los recursos educativos para los procesos de enseflanza y aprendizaje, las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se han ido transformando hasta convertirse en las Tecnologias del
Empoderamiento y la Participacidon (TEP). Recientemente, Puchades, Luis y Garcia (2020) han estudiado el uso
del video educativo como elemento innovador para introducir contenido didactico para el caso concreto relativo
a la resolucién de problemas de matematicas. Sin embargo, el video educativo y las nuevas tecnologias también
pueden aplicarse como una herramienta para fomentar la participacion activa de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje, lo que favorece al desarrollo habilidades comunicativas y la capacidad de iniciativa situando
al estudiante como personaje principal de su propia formaciéon (Cabero Almenara et al, 1997). Asimismo, las
distintas metodologias de ensefianza y aprendizaje que surgen como consecuencia de la digitalizacién de la
educacion deben venir acompafiadas de nuevas estrategias para la facilitar la asimilacién de los contenidos y la
evaluacion de los mismos, asi como para promover la implicacion del estudiante el proceso de aprendizaje.

Todo esto conecta con una de las ideas principales de la metodologia del Disefio Universal de Aprendizaje
(DUA): la busqueda de diferentes alternativas didacticas (motivacion, aprendizaje, evaluacion, participacion,
etc.) en las que se le asigna al estudiante un papel protagonista dentro de su propio proceso de aprendizaje,
atendiendo a las diferentes modalidades (por ejemplo, mediante la visualizacién, la experimentacion o la
busqueda de relaciones entre los distintos conceptos) en la que se asimilan los contenidos educativos. Este
nuevo planteamiento de la ensefianza pretende que el estudiante adquiera la capacidad de aprender a aprender,
involucrandose en la construccion de su propio conocimiento a partir de sus aprendizajes y experiencias, donde
las habilidades adquiridas puedan aplicarse en otros contextos (por ejemplo, en un futuro ambito laboral).
Mas adn, Puchades y Garcia (2021) evidencian problemas en las habilidades lingiiisticas y la presentacién de
contenido de contexto matematico dentro del alumnado del Master de Profesorado Universidad de la Rioja en la
especialidad de Matematicas.

Por otro lado, en los tltimos afios, se ha generado un interés por parte de los estudiantes en relacion al uso de
los videos educativos con fines formativos en plataformas como YouTube y TikTok (Howard, Meehan y Parnell;
2017). Por ejemplo, Calm et al. (2013) elaboraron una secuencia de videos sobre resoluciéon de problemas de
matematicas a modo de apoyo para los estudiantes en los grados de Ingenieria en Informatica y Tecnologias de la
Comunicacién de la Universitat Oberta. Mas recientemente, Gonzalez-Concepcion (2017) disefié una experiencia
en el Grado en Administracién y Direcciéon de Empresas de la Universidad de La Laguna relativa a la grabacién
por parte de los estudiantes de videos de matematicas como herramienta de motivacion y de evaluacion de la
asignatura. Todo ello pone de manifiesto la necesidad de una formacién continua por parte del profesorado en las
nuevas tecnologias, para poder proporcionar nuevas estrategias metodolégicas atractivas adaptadas a entornos
virtuales.

No debemos olvidar que los contenidos educativos en formato audiovisual deben ser accesibles a todos
los estudiantes, con independencia de sus necesidades educativas. Por ello, una buena practica educativa es la
insercion de subtitulos a videos formativos, ya que beneficia no solo a las personas con discapacidad auditiva o
lingiiistica sino también al publico general (Sempere; 2014).

Siguiendo los principios del DUA, en este trabajo mostramos diferentes estrategias para mejorar la motivacién
de los estudiantes a la hora de afrontar nuevo contenido educativo (especialmente de matematicas) y fomentar
su participacion en la creacidon de nuevo material didactico, asi como un enfoque para favorecer la inclusiéon en
el proceso de aprendizaje de personas con necesidades auditivas. Asimismo, con estas estrategias se pretender
el desarrollo de habilidades transversales (por ejemplo, de comunicacion, liderazgo, iniciativa, compromiso con
el trabajo, etc.) en el alumnado, no solo de Secundaria y Bachillerato sino también entre estudiantes de primeros
cursos universitarios.

E n los ultimos afios, en la Universidad de La Rioja se lleva desarrollando un Curso Online de Olimpiadas

2. Metodologia

Con el objetivo de favorecer el aprendizaje inclusivo entre los estudiantes de Secundaria y Bachillerato, asf como
entre el alumnado de universitario en lo que respecta al desarrollo de destrezas en resolucién de problemas de
matematicas, en el COOM se han disefiado actividades para poner en practica los ideales que constituyen el DUA.

Como se ha comentado en la introduccién de este trabajo, el DUA es una metodologia con base cientifica que se
caracteriza por el disefio de contenidos educativos (materiales, formas de ensefianza, evaluaciones, etc.) y que se
centran en que todos los estudiantes puedan desarrollar destrezas, adquirir conocimientos y habilidades, mejorar
su motivacién y participar activamente en el proceso de aprendizaje (Alba, Sanchez y Zubillaga; 2014). Por ello,
y con el objetivo de conseguir que el aprendizaje sea efectivo e inclusivo entre los estudiantes sin importar sus
necesidades educativas, el DUA se apoya en tres principios fundamentales:
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e Proporcionar multiples formas de implicacion en la practica docente (el porqué del aprendizaje): Se
centra en la motivacidon del alumnado mediante actividades novedosas para despertar el interés y la
motivacion. Entre las propuestas metodoldgicas que refuerzan este principio destacan la gamificacion,
el escape room y las yincanas.

¢ Proporcionar multiples formas de representacion (el qué del aprendizaje): Se centra en la presentacion
de la informacion potenciando todos los sentidos, mediante un texto de lectura facil, una presentacidn,
un video explicativo o una experiencia en el aula. Entre las propuestas metodoldgicas que refuerzan este
principio se encuentran el flipped classroom y la realidad aumentada.

e Proporcionar multiples formas de accion y expresion (el como del aprendizaje): Se centra en la
interaccién del estudiante con la informacién para demostrar la adquisicion del conocimiento. Entre las
propuestas metodologicas que refuerzan este principio destacan el mobile learning y el pensamiento
computacional.

Como caso particular del COOM, la aplicacién del DUA consiste en una transformacidon del contenido
audiovisual para motivar el aprendizaje entre los estudiantes, haciendo accesible el contenido en formato video
a los estudiantes con necesidades educativas y maximizando las oportunidades para el aprendizaje mediante
diferentes formas de interaccién con el conocimiento adquirido en las secuencias de video.

Para abordar la implicaciéon del alumnado en la practica docente, desde el COOM proponemos la creacion
de elementos atractivos en diferentes formatos, tanto audiovisual como escrito, para introducir los contenidos
formativos y que promuevan la motivacion y el interés de los estudiantes hacia las destrezas concretas de
resolucion de problemas presentada en las secuencias de video. Ademas, en lo relativo a la representacion
del contenido educativo, y pensando en la inclusiéon de estudiantes con necesidades auditivas, desde el COOM
planteamos la implementacion de subtitulos en las secuencias de video, facilitando tanto el acceso al aprendizaje
de los estudiantes con necesidades auditivas como al desarrollo de la capacidad de lectura y pronunciacion
para estudiantes no hispanohablantes. Por ultimo, con respecto a las formas de expresion y de interaccion de
los estudiantes con el contenido educativo, desde el COOM disefiamos unas presentaciones interactivas con la
herramienta Genial.ly que sirve como hilo conductor entre los videos del COOM y el libro de texto. Asimismo, se
ha explorado la posibilidad de que el propio estudiante genere videos educativos, exhibiendo las destrezas de
resolucion de problemas de olimpiadas matematicas y convirtiéndose en creador de nuevo contenido audiovisual
adicional las secuencias de video.

Lo anteriormente descrito se encuentra integrado en modalidad Open Access dentro de la plataforma https://
urabierta.unirioja.es/; una herramienta digital y de libre acceso pensada para fomentar la participacién de los
estudiantes a la vez que permite la evaluacién de los conocimientos y destrezas adquiridas en resolucion de
problemas de olimpiadas matematicas.

3. Diseno de actividades

Segun la teoria sobre aprendizaje en entornos multimedia de Mayer (2005), los recursos audiovisuales son
favorables para los estudiantes ya que permiten la asimilacién de los contenidos mediante la del canal auditivo y
visual en un Unico formato de presentacidén. En esta seccién vamos a presentar diferentes estrategias expuestas
anteriormente y orientadas a mejorar la motivacion de los estudiantes mediante elementos en diversos formatos,
atender ala inclusidén en el proceso de aprendizaje de estudiantes con necesidades auditivas y crear herramientas
de evaluacion del conocimiento adquirido en formato audiovisual.

3.1. Elementos motivadores en diferentes formatos

Como hemos comentado anteriormente, el porqué del aprendizaje es un principio fundamental del DUA,
centrado principalmente en mejorar la motivacion y despertar el interés entre el alumnado para que los procesos
de aprendizaje sean efectivos. Es por ello que el uso de recursos audiovisuales como agente motivador en los
procesos de ensefianza y aprendizaje genera curiosidad entre los estudiantes, llevindolos a descubrir relaciones
entre los diferentes objetos de estudio (por ejemplo, el vinculo entre el binomio de Newton y su demostracion
visual para el caso n=2). En este sentido, la representacién en formato audiovisual de un concepto matematico
favorece de forma significativa a la comprension y asimilacion de los contenidos.

En relaciéon al uso del video educativo como elemento motivador, Cabero Almenara (2002) destaca la
importancia de la motivacion en los procesos de aprendizaje. Ademas, sefiala que diversos estudios en los que se
analiza en uso del video educativo en el aula (Salinas; 1992) concluyen que se trata de un elemento muy utilizado
para generar interés en el estudiante hacia los contenidos y para introducir conceptos y actividades que se van a
desarrollar en clase.

En el caso del COOM, tal y como puede verse en la Figura 1, en cada una de las secuencias se ha disefiado
un video introductorio en los que motivamos a los estudiantes sobre el tema mediante el uso de referencias
cotidianas. Por ejemplo, para presentar el tema relacionado con las “series numéricas” se hace alusion a series de
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televisidn conocidas, combinandolo a su vez con conocidos memes de Internet que se ajustan perfectamente a la
situacion.

Figura 1. Uso de series televisivas y memes para introducir las series numéricas.

r
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Me dijiste que Series
veriamos series numéricas

Fuente: Elaboracién propia.

Segun el cono de la experiencia de Dale (1969) en el que se representa el grado de profundidad del aprendizaje
cuando se realiza con diversos medios (leidos, escritos, hablados, vistos, entre otros) mas de la mitad de aquello
que recordamos proviene de una experiencia audiovisual. Este hecho pone en valor el uso del video educativo en el
aula y su impacto positivo en el aprendizaje. Asimismo, estos cambios en la metodologia favorecen la aparicién de
los refuerzos intrinsecos durante el proceso de aprendizaje, como puede ser el placer que produce la comprension
de un problema, asi como el reto intelectual que dicho problema supone; actitudes que son fundamentales para
la motivacion en los estudiantes.

Por otro lado, a pesar de que son varias las investigaciones que estudian la relacion entre la motivacién y el
lenguaje escrito (Gonzalez-Valenzuela y Martin-Ruiz; 2016 o Taboada et al, 2009), no es frecuente encontrar
estudios en los que se analiza la relacion conjunta de la motivacidn de logro y el rendimiento académico en la
adolescencia. De hecho, cuando se estudia dicha relacion, la motivacién no esta considerada como un factor
relacionado con el logro académico, sino mas bien como un factor especifico relacionado con una tarea concreta.
Una investigacion reciente de Gonzalez-Valenzuela y Martin-Ruiz (2019) analiza la contribucién conjunta e
individual de la motivaciéon de logro y del lenguaje escrito en términos de comprensién lectora y composicion
escrita, y su repercusion en el rendimiento académico de adolescentes espafioles de distintos niveles educativos.

Porello, con el objetivo de ofrecer un formato de representacién del contenido que fuese diferente al audiovisual,
en el caso del COOM a modo de recurso complementario se ha procedido a la elaboracién de un libro de texto
con contenido adicional al presente en las secuencias de video sobre resolucidén de problemas de olimpiadas
matematicas. El material, tanto en formato audiovisual como en formato de texto, esta orientado principalmente
a estudiantes de Secundaria y Bachillerato, aunque también puede ser tutil para estudiantes de primeros cursos
de titulaciones cientificas (Grado de Matematicas, Grado de Informatica, Grados en Ingenieria, etc.), as{ como para
docentes y formadores de olimpiadas matematicas.

En el libro de texto cada capitulo representa una secuencia de videos y puede ser considerado como un como
material adicional al contenido audiovisual del COOM, pudiendo encontrar notas adicionales, definiciones,
ejemplos, soluciones a los retos propuestos en el COOM con un mayor nivel de detalle, asi como problemas
abiertos de profundizacion y perfeccionamiento de las destrezas expuestas en las secuencias de video. Dentro de
cada capitulo destacamos la presencia de una coleccion de palabras clave que aparecen a lo largo del capitulo para
que el lector se pueda familiarizar con la terminologia, asi como una breve introduccién del contenido mediante
el uso de notas histdricas o situaciones de la vida cotidiana en las que aparece ese concepto matematico.

En la Figura 2 puede verse una muestra de algunos aspectos del capitulo del libro relativo a la secuencia del
COOM titulada “Teoria de Grafos”.
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Figura 2. Capitulo del libro sobre Teoria de Grafos.

Palabras clave

| Grafo |Jd Grafo de Hamilton
|J Grafo dirigido |Jd Grafos coloreables
|J Grafo de Euler

Definicién 5.2 (Grado)

Un vértice de un grafo tiene grado m si de dicho vértice entran o salen m aristas.

ema 5.1
Sea G un grafo y sean wy v dos vértices distintos. Si tenemos dos caminos simples distintos de u a v,

entonces existe un ciclo en G.

Proposicion 5.1

Si tenemos un grafo conexo, entonces es de Euler si, y solo si, el grado de cada vértice es par.

Fuente: Elaboracion propia.

En los libros de texto orientados a estudiantes de Secundaria y Bachillerato, la relacién de colores es
especialmente relevante ya que permite al estudiante establecer un orden de relevancia entre los diferentes
items que componen el texto (por ejemplo, entre definiciones, proposiciones y teoremas) para producir cambios
significativos en los procesos de aprendizaje (Lloyd-Jones y Nakabayashi; 2009). Por ello, tal y como puede verse
en la Figura 2, para el material educativo en formato libro elaborado en el COOM se ha optado por un formato
visual con diferentes colores para poder identificar los diferentes items del texto donde, por ejemplo, el color
verde se utiliza para las definiciones, el color azul para las proposiciones y el color naranja para los teoremas.
Con esta conexidn entre el color y los items del texto se consigue, por un lado, tener una apariencia que resulta
atractiva para los estudiantes de Secundaria y Bachillerato al mismo tiempo que la jerarquia de colores favorece
alaretencion de la informacidn, con lo que atendemos a aquellos estudiantes que aprenden mediante asociacién
ideas y colores.

Por ultimo, en relacion a la conexién entre la motivacion y el lenguaje escrito, Rodriguez Gonzalez (2002)
considera el lenguaje que compone la jerga juvenil como el conjunto de rasgos lingliisticos que estan presentes
en las diferentes expresiones lingiiisticas utilizadas por los jévenes, bien sea de forma oral o escrita y que se
manifiesta en un contexto informal. También, el uso de un lenguaje en positivo, tanto en los libros de texto como
por parte del profesorado, produce efectos emocionales que generan en los estudiantes unos pensamientos y
comportamientos 6ptimos para el aprendizaje (Ortega; 2020). Por ello, un escrito o comunicacién positiva
favorece a los niveles de atencidn, mejora la memoria, estimula la creatividad, la motivacién y, en consecuencia,
repercute de forma positiva en las dindmicas académicas y en el rendimiento de los estudiantes.

Figura 3. Lenguaje atractivo dentro del libro del COOM.
Asi que leedla con carino. jLet’s go for it!
El problema anterior es duro. No es dificil, pero st duro.

Y, cuando lo tengdais claro, ja por el siguiente!
Por lo tanto, atento que se viene spoiler,

Fuente: Elaboracién propia.

Por ello, tal y como puede verse en la Figura 3, en el libro mencionada anteriormente y que forma parte del
COOM hemos adoptado un lenguaje escrito que resulte atractivo al estudiante, novedoso y poco habitual en los
textos de Secundaria y Bachillerato.

3.2.Videos de matematicas con subtitulos

Como hemos comentado anteriormente, en la metodologia DUA se intenta minimizar el efecto de las barreras,
tanto ideoldgicas como fisicas, que pueden limitar el acceso de los estudiantes a los contenidos. Con el objetivo
de atender a los estudiantes interesados en resolucién de problemas de olimpiadas matematicas, en el COOM
se aporta un formato de representacion del contenido que es complementario a las secuencias en video: el
subtitulado en espafiol.

Atendiendo las recomendaciones en AENOR (2012), y con el objetivo de favorecer la accesibilidad a los videos
sobre resolucidén de problemas de olimpiadas matematicas a estudiantes con necesidades auditivas, desde el
COOM proponemos la redaccién e implementacién de subtitulos en las secuencias de video.
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Siguiendo con la clasificacion de los subtitulos establecida por Pereira Rodriguez (2005) en relacién al
subtitulado de contenido audiovisual orientado para personas con necesidades auditivas, en el COOM se ha optado
por laimplementacion del subtitulado en formato tradicional. El subtitulado tradicional es aquel tipo de subtitulos
que se incorporan en los videos con anterioridad a su visualizacion. A pesar de que existen herramientas para
generar subtitulado de forma automatica mediante el reconocimiento de voz (por ejemplo, en YouTube), no son
especialmente recomendables ya que suelen presentar errores y falta de sincronizacion entre el texto y la imagen
(Izard; 2001), lo que perjudica de forma significativa el aprendizaje. Asimismo, en el COOM se ha optado por la
generacion de subtitulos que son visibles segun las necesidades del espectador y que se sitian en la parte inferior
del video. Es importante destacar que el uso de los subtitulos no solo beneficia a las personas con necesidades
auditivas, sino también para el aprendizaje de la terminologia especifica (en nuestro caso, de las matematicas),
asi como para el aprendizaje de las lenguas extranjeras y en el desarrollo de la comprensién oral

Existe en Internet una gran variedad de herramientas, tanto gratuitas como de pago, para la elaboracion de los
subtitulos de las secuencias de video del COOM. Desafortunadamente, uno de los principales inconvenientes de
estas herramientas es el proceso de redaccién y temporalizacién de los subtitulos; una tarea que resulta tediosa
y mondtona cuando se trabaja con videos de media y larga duracién. Por ello, para los videos del COOM se ha
optado por aprovechar la temporalizacién de la herramienta para la generaciéon automatica de subtitulos de la
que dispone la plataforma de YouTube.

Un primer paso para la redaccidn de los subtitulos generados de forma automatica es tenerlos almacenados
en una cuenta de YouTube. En el caso del COOM, hemos creado una cuenta gratuita con el nombre de “Olimpiadas
Matematicas Universidad de La Rioja” y en la que se pueden encontrar todos los videos correspondientes a las
diferentes secuencias para el desarrollo de destreza en resolucion de problemas de olimpiadas matematicas.
Una vez hemos creado la cuenta de YouTube, desde el panel de control podemos configurar los subtitulos de
nuestros videos educativos accediendo al menu “Subtitulos” que se encuentra del lado izquierdo de la pantalla.
Tras seleccionar el video educativo y el idioma en el que queremos subtitular, la plataforma de YouTube genera
unos subtitulos de forma automatica a partir del reconocimiento por voz del video. Es por ello que, y con vistas
a minimizar el tiempo empleado en la redaccion de los subtitulos, hay que prestar especial atenciéon tanto a la
pronunciacion por parte de locutor como a la calidad del audio.

Una vez se hayan generado de forma automatica los subtitulos de nuestro video educativo, es posible cambiar
aspectos tan variados tales como el contenido de los subtitulos y su disposicion (en una o varias lineas), asi como
los tiempos de visualizacién de los mismos. Un ejemplo de estas opciones sobre la modificacién de los subtitulos
de puede verse en la Figura 4.

Figura 4. Procesamiento de los subtitulos con la herramienta de YouTube.

Es decir, el cociente entre ellas se encuentra entre 1y 10 2:02:18

debido a que tienen exactamente el mismo nimero de Vi Q_m Mo’d‘ q
cifras. 2:08:44 Z—
ne™M

Este ultimo hecho se puede reescribir de otra forma 2:08:44
como que 0 < m-n < al logaritmo en base 2 de 10 y ~ Zm > Zq T Zm‘n)

2:20:12 ' 2 B
Asi pues, los posibles valores que puede tomar (m-n) 2:21:08 4 = Zm"\ m o’o( q
se encuentran entre 0 y un valor aproximado de 3,3 [ ] 1 -

2:28:40 Z
por tanto pueden 2:28:40 Y o

O & O 221/712

2:31:43

2:21:42 ™\ DESHACE ~ REHACER

-] _ Asi pues, |os posibles valores que puede tomar (m-n) se encuentran entre 0 y un valor aproxi

Fuente: Elaboracion propia.

Una de las caracteristicas mas destacables de la herramienta de generacién de subtitulos de YouTube es la
posibilidad de descarga los subtitulos en diferentes formatos (por ejemplo, .VTT, .SRT y .SVB) que pueden ser
modificado de forma externa a la plataforma para incorporarlos posteriormente.

La edicién de los subtitulos no solo va dirigido a la inclusiéon de personas con necesidades auditivas, sino
también al publico general ya que con los subtitulos se fomenta el aprendizaje de terminologia especifica de
matematicas, asi como el desarrollo de habilidades de lectura y escritura en estudiantes no hispanohablantes
como valor afiadido. También, la edicion de los subtitulos en los videos educativos permite corregir problemas de
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diccion o dificultades en el habla durante la grabacién del video, asi como la rectificacion puntual de un argumento
utilizado (por ejemplo, confusidn en la relacién de orden entre dos cantidades).

En la Figura 5 se muestra un ejemplo de cdmo se han editado los subtitulos para un video concreto del COOM
y en el que se ha transformado el discurso hablado en simbolos matematicos

Figura 5. Ejemplo de subtitulado en matematicas de un video del COOM

ARINCIPIO EXTREMAL
N2 &£ 2

SAneN i et

<40, KeS K=tin
S+ ¢ >

(T2-NK eth
(T - WK

’:B hacer el producto, tenemos que

(V2 - 1)*k*\2 = 2%k - K*\2.
Fuente: Elaboracion propia

Como valor anadido, al tratarse de videos educativos sobre resolucion de problemas de matematicas, la
herramienta de subtitulado de YouTube permite la incorporacién de diversos simbolos matematicos, como puede
ser raices cuadradas, indices e incluso caracteres especiales utilizados en matematicas, tal y como puede verse
en la Figura 6.

Figura 6. Incorporacién de simbologia matematica en los subtitulos.

Vamos a denotar dichos valores por q, B, y.

P Pl ¢ o046/555 ®\| 8 & O 5]

-
tome el camino que tome de esta construccion,
NUNCA volveré hacia el punto (1, v2).

P Pl ¢ 218/555 |8 = O 5]

Fuente: Elaboracién propia

Por ultimo, es importante sefialar que el trabajo de subtitulado del video no se reduce tinicamente a la edicidn,
sino que también conlleva la preparacion previa de un guion escrito con el contenido a tratar para evitar, entre
otras cosas, el uso de palabras homoéfonas y las interrupciones en el discurso.

3.3.Imagenes interactivas en Genial.ly

Como hemos comentado anteriormente, el como del aprendizaje es otro de los principios del DUA que se centra
principalmente en conocer la forma en la que los estudiantes interaccionan con la informacion, asi como las
diferentes maneras de participacion. Con el objetivo de proporcionar multiples formatos para la participaciéon de
los estudiantes, en el COOM hemos disefiado una forma de representar la informacion conectada con el material
del Curso Online y que permite la expresion del alumnado: imagenes interactivas en Genial.ly.

Genial.ly es una herramienta online con la que es posible crear diferentes tipos de contenidos visuales como
presentaciones, infografias, gamificaciones, imagenes interactivas , entre otros. Entre las diferentes opciones de
creacion, desde el COOM hemos optado por la imagen interactiva ya que permite al estudiante que la utiliza poder
acceder amas contenido o ainformacidn adicional sobre un tema concreto haciendo clicen unaimagen. Ademas, es
posible afiadir animacidn a los distintos objetos de la plantilla, como por ejemplo botones, imagenes, etc., captando
laatencién del estudiante. Es mas, es posible configurarla plantilla para que ciertos objetos puedan ser desplazados
por el propio usuario; una caracteristica que de gran utilidad cuando elaboramos actividades de emparejamiento.
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En Genial.ly existen una gran cantidad de plantillas, recursos e inspiracién para crear contenido llamativo a los
estudiantes. Ademas, una de las principales ventajas de Genial.ly es que se encuentra disponible en todos los
sistemas operativos y se puede visualizar en dispositivo como ordenadores, mdviles y tabletas.

La plataforma Genial.ly resulta una herramienta valiosa para asignar al estudiante un papel protagonista en
el proceso de aprendizaje en la medida en que se fomenta la creacion de entornos que favorecen la exploracién y
la interaccion con el contenido educativo (Cabero Almenara; 2016). Ademas, la facilidad en el disefio itinerarios
personalizados y la creaciéon un marco visual interactivo compuesto por actividades, recursos y herramientas
de evaluacion, fomentan tanto el aprendizaje auténomo (Torrano Montalvo y Gonzalez Torres; 2004) como la
inclusion de las inteligencias multiples presente entre nuestro alumnado (Gadner; 1987).

En el COOM proponemos la elaboracién de una imagen interactiva o una presentacion para cada una de las
secuencia de video. Dicha presentacion estd compuesta por un conjunto de diapositivas en las que se explica,
de forma breve, la informacién mas relevante del capitulo del libro de texto que hemos confeccionado en el
COOM como material complementario. La estructura de las presentaciones que hemos disefiado en el COOM es
la siguiente:

1. Una primera diapositiva en la que se muestran los diferentes botones que dan acceso al contenido
de la presentacion. Ademas, incluimos imagenes con personajes relevantes y referencias histéricas
relacionadas con el tema en cuestion.

2. Una segunda diapositiva, destinada a la introduccién de las definiciones y nociones basicas del tema,
acompafada de ejemplos para ilustrar los conceptos introducidos previamente. Ademas, se sugiere al
lector profundizar en este contenido mediante la lectura del material en formato libro de texto.

3. Una tercera diapositiva, en la que se presentan los resultados (lemas, teoremas, proposiciones, etc.) que
son necesarios para el desarrollo de la unidad, asi como algunas propiedades que son de utilidad para
la resolucién de los problemas planteados. Ademas, se hace referencia al lector sobre la posibilidad de
saber mas sobre estos resultados (por ejemplo, demostraciones, contraejemplos, consecuencias, etc.)
acudiendo al libro de texto del COOM.

4. Unacuartadiapositiva, donde se encuentran problemas resueltos de olimpiadas matematicasy enlos que
se aplica todas las herramientas, razonamientos y estrategias que se han presentado en las diapositivas
anteriores. Ademas, se sugiere al lector a profundizar en este contenido mediante la lectura del material
en formato libro de texto.

5. Por ultimo, una diapositiva en la que se envia una actividad de evaluaciéon para medir el nivel de
comprension de los conocimientos adquiridos. Esta actividad consiste en la resolucién de problemas
de olimpiadas matematicas y cuya soluciéon se presenta en formato audiovisual, bien en una pantalla de
lapiz interactiva (por ejemplo, una tableta WACOM), o bien en formato de video a mano alzada o delante
de una pizarra tradicional.

Un ejemplo de todo lo anteriormente expuesto puede verse en la Figura 7, en la que se presentan la primera
diapositiva (izquierda) y la tercera diapositiva (derecha) relativas a la secuencia de videos dedicada las series
numéricas dentro del COOM.

Figura 7. Diapositivas en Genial.ly de la secuencia sobre series numéricas del COOM.

Series Numéricas 5 Tipos de series

@ Series convergentes

& Series divergentes
@ Ejemplos

L D)

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante sefialar que, al término de cada una de las diapositivas que componen el Genial.ly y descritas
anteriormente, hay un enlace al video explicativo que se encuentra alojado en la plataforma YouTube. Esta
forma de acceder al contenido audiovisual del temario refuerza la idea de multiples formas de representar la
informacion, a la vez que sirve como punto de conexién entre la presentacion del Genial.ly y el material, tanto
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escrito como en video, del que estd conformado el COOM y que se encuentra alojado en la plataforma https://
urabierta.unirioja.es/.

Figura 8. Ejemplo de uso del conversor de texto a voz Natural Reader Text to Speech.

BN BN Zendn de Elea

Elea, actual Italia

S o . Itimo representante, tras Jendfanes de Colofén y Parménides de Elea, de
—@ \ \ a Escuela Eledtica, asi llamada por haber nacido o residido sus miembros
FREE PREMIUM PLUS

English (UK) - Google ... @) '

A en su Fisica, "producen dolor de cabeza a quienes intentan resolverlos". Pl

= hecho, Zendn fue el inventor indiscutible del razonamiento paradéjico. No

spanish (Spain) - Goo.. A demostraba directamen_te la tesis del_maestro, sino que, de fonpz?'mas sutil,

~ confutaba las confutaciones; es decir, demostraba que la opinién de sus

® detractores desembocaba en conclusiones todavia menos aceptables que
las suyas.

English (UK) - Google ...

NVENV
ARNEAN

[

Spanish (Spain) - Hel..

Mds informacién en:
Ln @ D .IJ More Settings https://www.biografiasyvidas.com/biografia/z/zenon.htm

Fuente: Elaboracién propia.

Para facilitar la integracion efectiva en el proceso de aprendizaje de personas con necesidades auditivas tal
y como se hizo con la implementacién de los subtitulos en las secuencias de video, se ha procedido a habilitar
en la presentacion de Genially un conversor de texto a voz. Desde el COOM nos decantamos por la aplicaciéon
Natural Reader Text to Speech; una herramienta de caracter gratuito y disponible para diferentes dispositivos
(por ejemplo, ordenadores, tabletas y smartphones) y plataformas (tantos iOs como Android) que permite la
conversion del texto de la diapositiva en formato de voz con diferentes caracteristicas que se pueden configurar,
como por ejemplo la tonalidad de voz (masculina o femenina), la entonacién del locutor, asi como la velocidad
de lectura de las palabras. Una de las caracteristicas mas destacables del conversor a voz Natural Reader Text to
Speech es en el aspecto visual de la lectura. Por un lado, existe la posibilidad de elegir un fragmento especifico
para poder convertirlo en formato voz, resaltado en color azul claro por la herramienta, tal y como puede verse
en la Figura 8. Por otro lado, el seguimiento que realiza el conversor sobre los fragmentos de texto separados por
puntos, estan sefializados en color verde como puede verse en la Figura 8, lo que permite centrar la atencién del
estudiante en ese parte concreta del texto que la herramienta “esta leyendo”.

4. Conclusiones

Cuando las plataformas de comunicaciéon y entretenimiento tales como Twitter y YouTube se utilizan como
herramientas para el aprendizaje en entornos educativos, se producen cambios significativos en los métodos
tradicionales de ensefianza y aprendizaje, asi como en los sistemas de evaluacidn del conocimiento. Por ello, es
necesario disefiar nuevas estrategias educativas para mejorar la motivacidon y fomentar la participacién activa de
los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea accesible a aquellos colectivos con necesidades especiales.

Las elaboraciones de materiales educativos atractivos para el estudiante pueden ayudar a mejorar su
motivacion con un contenido especifico y aumentar el sentimiento de autoconfianza a la hora de enfrentarse a
un problema de matematicas. Ademas, el subtitulado de los videos educativos destinados al aprendizaje de una
destreza (en nuestro caso, la resolucion de problemas de olimpiadas matematicas) deberia ser considerado de
caracter obligatorio con el objetivo de una inclusion real de estudiantes con necesidades auditivas, asi como para
el aprendizaje de vocabulario matematico y el desarrollo de habilidades de lectura y escritura. Asimismo, estos
nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje en formato virtual requieren de un proceso de autoevaluacién por
parte del estudiante y que debe venir acompanado con el disefio de formulas de evaluacion (por ejemplo, mediante
la resolucion de ejercicios en video) y de formas de interaccion del estudiante con el contenido adquirido.

Por ultimo, la formacién del profesorado en relacion a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC), asi como en las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) resulta esencial para adaptar los
métodos de ensefanza y aprendizaje al entorno virtual mediante el disefio de formulas originales para motivar
a los estudiantes, nuevas estrategias de representacion de la informacion y diversos sistemas de evaluacién y
participacion de las habilidades alcanzadas por parte del alumnado durante el proceso de aprendizaje. Asimismo,
estas tecnologias deben tener en cuenta a los estudiantes con necesidades especiales, tanto fisicas como
psicoldgicas, para poder fomentar una inclusion real de todos los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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