Imagenes interactivas como herramientas para el aprendizaje virtual

Por: Ledo. Kléber Quiroz Quinto, Mgtr.

Desde hace tiempo las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, TIC,
ocupan un espacio de relevancia en el quehacer educativo. El uso de entornos y recursos
virtuales se ha ido configurando como una de las nuevas variables para el disefo y
concrecion del curriculo de aula, al punto de que todas las teorias y enfoques sobre el
aprendizaje son percibidos y evaluados desde la capacidad del sujeto para desenvolverse en
un mundo que impone una conexion e interaccidn permanentes, desde la corriente
conectivista (Siemens, 2004). Y por efectos del confinamiento y respectiva modificacion de
inicio de clases, las instituciones educativas y el sistema, en general, han debido readaptarse
al escenario de la conectividad. En la Unidad Educativa Javier, desde hace cuatro periodos
lectivos el Proyecto InnovAccion XXI ha hecho posible una transformacion profunda de los
distintos componentes de la gestion educativa a partir del uso de espacios y herramientas
tecnologicas para fortalecer la gestion de ensefanza-aprendizaje. Este hecho generd las
condiciones necesarias para asumir las circunstancias actuales de escolaridad por causa de la
pandemia. A continuacion, se describe la experiencia en el uso de imdgenes interactivas

desde la asignatura de Lengua y Literatura (BGU) y Literatura (Programa de Diploma IB):

Es pertinente empezar el relato de esta experiencia desde la descripcion de la
herramienta utilizada para las iméagenes interactivas: Genially. Se trata de un novedoso
recurso que, incluso desde su version gratuita, posibilita disefar narraciones no lineales sobre
una imagen digital, matizando con textos, graficos, archivos de multimedia o hipervinculos
que amplien las opciones de exploracion para el usuario (Negrin, 2017). El resultado es un
material vistoso y efectivo en cuanto a que fusiona adecuadamente el texto, los graficos y la

interaccion desde los botones que pueden ser ubicados en concordancia con los fines



didacticos, como se puede observar en la siguiente imagen a ser utilizada para el estudio de la

tragedia Electra:

Figura 1: Electra: el mito y la tragedia
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Fuente: Quiroz (2020)

Se puede apreciar como, sobre una imagen alusiva al tema de la Antigua Grecia, se
han insertado tres opciones de interaccion e hipertextualidad: a) Un breve documental sobre
el mito de Electra; b) una cronologia sobre la vida y obra del autor de la obra; y, ¢) un botén
para la revision y descarga de la obra en formato PDF. Esta caracteristica del recurso le
ofrece, al docente y a los estudiantes, la libertad de decidir por cudl de los insumos empezar
el trabajo de exploracion. No obstante, en la mayoria de secuencias didacticas es
recomendable establecer con antelacion cudl serd el orden a seguir. Pero si la decision, del
docente a través de la consigna o del estudiante por propia iniciativa, fuera empezar por la

revision de la cronologia del autor, esto es lo que se abriria en una nueva ventana:



Figura 2: Séfocles. Cronologia
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En este ejemplo preliminar, se visualiza otra caracteristica favorable de las imagenes
interactivas creadas en Genially: por ser recursos basados en los cddigos HTML, permiten
insertarse como ventanas adicionales en sitios Web o en otras imdgenes interactivas
disefiadas por el mismo autor en la misma plataforma. En este caso, al dar clic en el botén
respectivo, la ventana emergente que se abre es otra imagen interactiva que, a su vez, también

contiene recursos multimedia. Este recurso ha sido elaborado para el tercer curso de BGU.

Ante el redisefio de las planificaciones de inicio de afio lectivo, se propuso la idea de
continuar el trabajo con las imagenes elaboradas en Genially trasladando a estas, en la medida
de lo posible, la estructura y organizacion de las secuencias didacticas que ya se han
empleado en la plataforma virtual que se ha usado en Bachillerato: Google Classroom. Pero
el mayor desafio consistia en hacer que el recurso abordara la tematica desde y a través de
una reflexion critica ante la situacion mundial. Surgi6 asi el disefio que esté reflejado en la

Figura 3:



Figura 3: Erase una vez en Tebas
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Es evidente que el ambiente textual de la imagen tiene un rasgo que llama la atencion:
la secuencia didactica planificada demanda un determinado orden de exploracion por parte de
los alumnos y la sefalética de los botones debe enunciarlo de manera clara y directa. Asi,

cuando el estudiante abra el primer boton, esto es lo que visualiza:

Figura 4: Erase una vez en Tebas. Actividad 1

El dolor que invade a nuestra sociedad y al mundo entero por causa de la pandemia no es,
lamentablemente, un hecho que ocurre por primera vez. Aunque es la historia la encargada de
mostrarnos los hechos ocurridos en diferentes épocas y contextos, la literatura también nos acerca,
directamente e indirectamente, a sucesos. Un ejemplo de ello es lo que ocurre en el prélogo de la
tragedia Edipo Rey de Séfocles. Un sacerdote le dice a Edipo:

Surgen, entonces, algunas preguntas:

1) ¢A qué se refiere esa “odiosa epidemia” que estd despoblando aquel lugar?

2) Siendo la literatura un escenario de ficcién, chasta qué punto es real la referencia que aparece al
inicio de esta obra?

Fuente: Quiroz (2020)

Las actividades propuestas en la primera actividad constituyen un ejercicio de

exploracion de saberes y opiniones en torno al tema. Implica provocar en el alumno una



reaccion critica ante un pasaje de una obra que ellos leyeron el periodo lectivo anterior: Edipo
Rey de Sofocles. El segmento elegido procura establecer un paralelismo entre la ficcion
literaria y la terrible situacion generada por la pandemia actual. Son preguntas que exigen
establecer una relacion entre los contextos interno y externo de la obra. Luego, en la segunda

actividad:

Figura 5: Erase una vez en Tebas. Actividad 2

Conozcamos sobre la famosa peste que afecté a Grecia. Dale clic en los siguientes enlaces para saber
mas del tema:

La peste que acabé con el poder de Atenas
La misteriosa peste de Atenas

Fuente: Quiroz (2020)

Es una accion de profundizacion sobre las bases tedricas y veraces del tema que

aparece en la obra como referencia historica. Finalmente, en la tercera actividad:



Figura 6: Erase una vez en Tebas. Actividad 3

Luego de haber indagado y reflexionado, desarrolla las siguientes
actividades:

1) Responde: ;en qué medida consideras que la peste influy6 en el
i social de los i de la Antigua Grecia?

2) Imagina que estds en aquel contexto afectado y ejerces un

cargo politico. ;:Qué acciones hubieras emprendido para enfrentar
la situacién?

3) Desde tu andlisis, ;que valores son imprescindibles de
practicar en situaciones como esas? ;Por qué?

4) En casa, conversa con tus familiares acerca de qué acciones
habrian realizado, como grupo familiar para el cuidado personal
ante dicha circunstancia.

Fuente: Quiroz (2020)

Las cuatro consignas de la tercera actividad estan orientadas hacia el desarrollo del
pensamiento critico, la imaginacion y el involucramiento del entorno familiar en las
actividades académicas virtuales. Un ejercicio de andlisis, opinion y personalizacion del
aprendizaje basandose en la problematica del contexto local y global. Este recurso fue
elaborado para el grupo que estd iniciando el Programa de Diploma de Bachillerato
Internacional. El impacto suscitado en el aprendizaje es lo que motiva a compartirlo, desde
estas lineas, como experiencia significativa de la gestion pedagdgica javeriana ante las

circunstancias impuestas por la pandemia al escenario educativo global y local.

Finalmente, es oportuno citar el comentario que un estudiante de este grupo efectué en
la clase sincrénica llevada a cabo desde Google Meet, al finalizar la segunda semana y

valorar el trabajo realizado por ¢l y sus compafieros:

Al principio tenia pocas expectativas acerca de como iban a ser estas dos primeras
semanas de clases virtuales. Pero este material no solo que fue entretenido y muy
importante para la asignatura, sino que pude darme cuenta que en el Javier,
profesores y estudiantes estamos acostumbrados a usar la tecnologia para aprender
de mejor forma. Por ello, aunque no estemos fisicamente en las aulas, sé que

nuestro aprendizaje estd garantizado.



Un testimonio que constituye no solo una evidencia de la gestion realizada: es
también un indicador de que el esfuerzo desplegado estd dando frutos. Ademas, es el
impulso para que cada educador ignaciano persevere en la mision de seguir transformando la

educacion, siempre 4 la mayor gloria de Dios.

Para ver visualizar en su totalidad los recursos:

e FEjemplo 1
e [Ejemplo?2
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