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InésMariaMonreal Guerrero

Nos encontramos ante un libro imprescindible y de
indudable interés para docentes que estan dispuestos a
asumir el reto de implementar las TIC en las aulas con
distintas herramientas tecnolégicas y recursos que
favorezcan laadquisicion delacompetenciadigital entre
losdocentesy |os discentes. Estadensa obraproporciona
unaampliadiversidad de experienciasy posibilidades de
actuacion en el aula, reforzadas con valiosos gjemplos,
gue permite entender y reflexionar sobre su préctica
docente.

d) espiral El presente texto, cuenta con la colaboracién de
destacados investigadores que nos introducen de forma
accesibley sdlidaen el ampliocampo delasTICy abreun

espacio paralareflexion sobrelaintegracién curricular delas TIC enladocencia

El libro se encuentra estructurado en quince capitulos. Jordi Adell y Linda Castafieda son
losautoresdel primero «Tecnol ogias emergentes, ¢pedagogias emergentes?». El hilo conductor
del mismo se basa en la necesidad de innovar en el ambito pedagdgico y metodol 6gico para
implementar en el aula nuevas tendencias educativas basadas en €l uso e integracién de las
TIC. Diego Leal en su capitulo «En buscadel sentido del desarrollo profesional docenteen el
uso delas Tecnol ogias de I nformacion y Comunicaci 6n», presenta sus reflexiones personal es
sobre la educacion, el aprendizaje y la tecnologia'y desmonta la tesis de que los nativos
digitales poseen habilidades innatas en el terreno de la tecnologia educativa. «E-mociones.
Sin emocion no hay educacion» de Anna Forés Miravalles es el tercer capitulo. Aborda el
mundo de las emociones dentro de la Red, penetrando en el lado humanizador de la misma.
Expone, no explicitamente, como se desarrollan canales de comunicacion de una manera
exponencia posibilitando la interrelacion virtual. En el cuarto capitulo «ldentificacion y
regulacion de emociones con Scratch» de Juan Carlos Lopez Garcia nos presenta dicha
aplicaciéninformédtica, como herramientaparapotenciar el control de lasemociones por parte
del alumno y generar un ambiente propicio para expresarlas. Se evidencia la necesidad de
abordar laadquisicion delaalfabetizacion digital en el @mbito escolar por parte del @ umnado.
En el quinto capitulo «Un ordenador por alumno: reflexiones del profesorado de Catalufia
sobre entornos 1x1» de CristinaAlonso, Montse Guitert, Manuel Areay Teresa Romeau. Se
muestran los programas gubernamental es que se han llevado a cabo en los Gltimos afios en
relacion alos entornos 1x1. El sexto capitul o «Elaboracion colaborativa de contenidos en el
aprendizajeen linea: parametros de calidad» realizado por MariaPérez, Montse Guitert, Marcelo
Fabiany Marc Romero; nosintroduce en el «Contenido generado por el estudiante» (CGE) y
su relacion con la calidad educativa. Expone un estudio basado en unaexperienciallevadaa
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cabo con estudiantes de la Universitat Oberta de Catalunya. «Aplicacién de laslicencias de
Creative Commonsen el ambito educativo» delgnasi L abastidadanombre al séptimo capitulo.
Aborda las seis licencias CreativeCommons que permiten que la obra de autor se pueda
reproducir, distribuir y comunicar pablicamente, sin finalidad comercial y reconociéndosela
autoria. El octavo capitulo «Realidad Aumentaday cddigos QR en Educacion» de Meritxell
Estebanell, Josefina Ferrés, Pere Cornellay David Codina nos introduce en el mundo de la
realidad aumentada y los codigos QR como nuevas formas de acceder a la informacion.
Posibilitael conocimiento de dichas técnicas de maneratécnica e instrumental y su relacion
con el ambito educativo. «Aprender a construir edificios historicos en realidad virtual: Una
estrategiadidacticaparael aprendizaje delaHistoriadel Arte enlaEducacion Secundaria» de
Eloy Biosca. El noveno capitulo nos presenta un proyecto de aula de realidad virtual en el
ambito de las humanidades. Evidencia el elevado nivel de motivacién despertado en los
alumnos. El décimo capitul o «Posibilidades de la Realidad Aumentada en educacion» de Rall
Reinoso ofrece una aproximaci6n tedrica fundamentada sobre las distintas investigaciones
que se estan llevando a cabo en el ambito educativo con la realidad aumentada. José Luis
Gamboa, en «El uso de codigos QR en laensefianza» nos adentraen el mundo delos cédigos
QR ofreciendo aplicaciones didacti cas que acerquen a alumnado aun acceso alainformacion
diferentey méas cercanaalasociedad digital enlaque se desenvuelven. «¢;Qué se aprende de
lahistoriay €l paisaje medieval através de los videojuegos?. Un andlisis didactico» de José
Maria Cuenca analiza las posibilidades didacticas del videojuego para la ensefianza de la
historiay el paisaje del periodo medieval. Nos acercaaeste recurso que otorgaun alto indice
motivacional para el aumnado. El capitulo decimotercero «Percepcion de los estudiantes
universitarios sobre el uso educativo de los videojuegos» tiene como autores a Francisco
José Serrano, M2 BegofiaAlfagemey Pedro Sanchez. Ofrece unasintesis de lainvestigacion
Ilevada a cabo en la Universidad de Murcia cuyo objeto de estudio erala percepcion de los
estudiantes sobre el uso educativo de los videojuegos en el ambito universitario. Javier
Monteagudo, en €l capitulo decimocuarto nos adentraen el mundo delos dispositivosméviles
con €l titulo «Dispositivos movilesen el aula. El aprendizaje en nuestras manos». Nos ofrece
ventagjas e inconvenientes de los mismos. El Ultimo capitulo es el «Mlearing. Cuando el
Caballode Troyaentré en el aula» de Tiscar Lara. Nosacercaal concepto de mobilelearning,
que se basa en utilizar dispositivos moviles en los procesos de ensefianza—aprendizaje,
partiendo de su potencial educativo. En definitiva, y parafinalizar estaresefiadelibro debemos
considerar que €l verdadero reto de la escuela es innovar en la forma en que los docentes
disefian e implementan el proceso de aprendizaje. La verdadera innovacién metodol 6gica
parte primero del profesor; debe ser él el propulsor de dicho cambio, pues sin su actitud
abiertay reflexivahaciaotrametodol ogiaen |amanera de ensefiar, nunca se podracontar con
una verdadera innovacion metodoldgica. Por tanto, todas las innovaciones 'y experiencias
que aparecen reflgjadas en el libro son valiosas pero sin la capacidad de implementaci 6n por
parte del alumnado no seran pedagogias emergentes que puedan ser utilizadasen el aula. Este
libro nos ayuda a entender, que INNOVAR es fundamental mente una actitud, un modelo de
comportamiento y debe ser asumido como un compromiso social. Que este libro abra la
cultura de riesgo entre docentes alin anclados en laweb 1.0 y podamos entre todos llevar a
cabo el cambio metodol 6gico tan necesario para nuestras escuelas.
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