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Analisis de necesidades

A la hora de caracterizar la educacién ambiental, encontramos diversas
denominaciones con sus particularidades: educacion ambiental, educacion
en/sobre la naturaleza, Educacién para el Desarrollo Sostenible, Educacion para la
Sostenibilidad... Existen diferentes corrientes de opinidon y accion sobre qué es y
como se implementa la educacion ambiental (Sauve, 2005), aunque podemos
coincidir en plantear que la educacion ambiental es una educacion en
conocimientos, metodologias y valores sobre el medioambiente y la resolucion de
los problemas ambientales presentes y futuros, de acuerdo con la ya clasica
definicion del Conferencia Internacional de Moscu en 1987.

Pasar de una educacion ambiental presencial, con un fuerte sentido del lugar, la
conexion directa con la naturaleza y la interrelacion humana a un medio (total o
parcialmente) en linea representa un desafio importante, como se ha encargado de
recordarnos la reciente pandemia (Collins et al., 2020; Nichols et al., 2022). No
obstante, existen herramientas tecnoldgicas y disefios didacticos que nos permiten
acercarnos virtualmente, y acompanarnos en el aula, casa o espacio verde, en un
auténtico aprendizaje mixto (b-learning), moévil (m-learning) y ubicuo (u-learning)
(Chacon, 2021; Ducasse, 2020; Herrero et al., 2020; Li et al., 2016; Nichols et al.,
2022; Torralba-Burrial & Herrero, 2016). Entre esas aplicaciones, la herramienta
para la creaciéon de presentaciones interactivas Genially esta mostrado gran
versatilidad y capacidades para el disefio de recursos didacticos sobre educacion
ambiental en linea, empleados con éxito especialmente en su versién gamificada
(Azizah et al., 2021; de Celis et al., 2021, Torralba-Burrial, 2022; Torralba-Burrial &
Dopico, 2021), lo que hace interesante su incorporacion entre las leccion de sobre
utilizacion de herramientas tecnolégicas del proyecto OIR.

Torralba-Burrial, A. (2025). Usando Genially para potenciar la educaciéon ambiental en linea. Pp. 71-85 en A.
Torralba-Burrial & M. Garcia-Sampedro (eds.). Estrategias didacticas con recursos innovadores abiertos en
contextos hibridos de aprendizaje. Madrid: Ed. Dykinson. https://doi.org/10.14679/3980
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Objetivos

Esta leccion forma parte de las exposiciones sobre la utilizacién de herramientas
tecnoldgicas en la creacion de recursos innovadores en la educacion a distancia,
dentro del proyecto OIR. Concretamente, esta dedicada a la utilizacion de la
plataforma de presentaciones interactivas Genially en la educacion en linea, ya sea
para su empleo dentro de la formacién por internet (e-learning) o dentro de sistemas
de aprendizaje mixto (b-learning). Se ejemplifica su uso en la educacion ambiental,
tanto formal como informal, si bien la herramienta puede ser igualmente empleada
con éxito para abordar otros aprendizajes.

Publico destinatario de la leccion

Docentes en formacién de educacion infantil, primaria y secundaria. Docentes
en activo de dichas etapas. Profesorado universitario. Educadores/as ambientales.
Resultados de aprendizaje

Después de la leccién, se espera el alumnado que la ha seguido y realizado los
ejercicios y taras propuestos alcance los siguientes resultados de aprendizaje,
definidos en términos de conocimientos, habilidades y competencias:

Conocimientos

Tendra un conocimiento basico de la utilizacion de Genially para la formacion en
linea (relacionada con la educacién ambiental).

Comprendera distintos tipos de presentacion interactiva.

Comprendera la necesidad del disefio previo a la generacién del recurso
didactico, desde la perspectiva de la educacion ambiental y los objetivos que
busque que aprenda su alumnado con el recurso generado.

Sabra de proyectos concretos que los han empleado en educacion ambiental en
linea y en aprendizaje mixto, y como lo han hecho.

Habilidades

Sera capaz de buscar, adaptar y disefiar presentaciones interactivas con
Genially para generar recursos didacticos en forma de salidas didacticas virtuales,
infografias explicativas o aprendizajes ludicos, en educacion ambiental formal, no
formal e informal.
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Estara familiarizado con su utilizacion.
Competencia general

Sera capaz de integrar las presentaciones interactivas en linea, a través de
distintos formatos y recursos didacticos, para distintos usos en la formacion en linea
y mixta.

Temas tratados

e La educacion ambiental y la educacién ambiental en linea.

e Plataformas, programas y aplicaciones que nos pueden ayudar a abordarla.

e Qué es Genially, analisis de la aplicacion y tipos de producciones

¢ Reflexionando sobre la generacion de recursos didacticos y actividades

e ;Cbomo podemos integrarlas en la educacion ambiental?

e Integracion en plataformas de aprendizaje, disefio de salidas didacticas,
disefio modular de recursos didacticos, aprendizaje ludico en educacion
ambiental no formal, disefiando una escape room virtual sobre
sostenibilidad de pesquerias.

¢ Reflexiones sobre la generacion de recursos didacticos

Recursos didacticos generados y actividades propuestas
Video-leccién

Acceso a través del canal de YouTube OIR Spain:
https://youtu.be/X31PFIhrkak
Duracion recurso audiovisual: 45 minutos.
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Hoja de trabajo

1. ldentifica las siguientes aplicaciones con su posible uso en educacion en

linea.
Aplicacién Uso
m O O Clases sincronas
moodle
O
Pear Deck . .
Q Herramientas ambientales
W O
Q O O Herramientas colaborativas
zoom
[ Bb I
Blackboard O Preguntas instantaneas
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Mentimeter
@f O Plataformas de aprendizaje
genially
O Presentaciones interactivas
iNaturalist
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Ejercicios

1. Sino la tienes ya, crea una cuenta en Genially con el fin de poder valorar
sus opciones y practicar con los distintos tipos de presentaciones
interactivas.

2. Explora plantillas disponibles en Genially relacionadas con el ciclo del agua,
e incorpora una de ellas a tu cuenta con alguna modificacion.

3. Genera una infografia sobre las emisiones de gases de efectos invernadero,
empleando una de las plantillas disponibles.

4. Como ejemplo de salida didactica interactiva realizada con Genially, realiza
la exploracion de este arboreto: https://bit.ly/arboretoOviedo (recurso
explicado en Torralba-Burrial, 2022).

5. Explora como ejemplo el funcionamiento de una escape room virtual sobre
educacion ambiental: Consumo pescado sostenible, del proyecto Ecosifood:
https://bit.ly/PescadoSostenible (recurso explicado en Torralba-Burrial &
Dopico, 2021).

6. Comprueba cémo se ha empleado, con las modificaciones requeridas, la
exploracion del arboreto como recurso modular, simplificAndola e
incluyéndola como una parte de otra actividad de educacion ambiental no
formal, derivada del proyecto de ciencia ciudadana escolar LiquenCity-2:
https://bit.ly/Biourbana (recurso explicado en Torralba-Burrial, 2023).

7. Ahora que has estado explorando esos ejemplos, abre la presentacion
interactiva relacionada con el ciclo del agua que habias incorporado en el
ejercicio 2. Disefia nuevas diapositivas o ventanas emergentes, si no las
tenias ya, que hagan referencia a acciones antrépicas sobre el ciclo del
agua, por ejemplo, derivacion de caudales, contaminacion por vertidos y
evapotranspiracion a través de cultivos. Incluye el enlace a un video
relacionado que se reproduzca en una de las ventanas.
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Tareas

Disefia una infografia interactiva mediante Genially, en la que se trate uno
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU (ver
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-

sostenible/) como planteamiento de educacién ambiental en linea. Puedes

emplear como base alguna de las plantillas existentes en la plataforma.

Genera una presentacion interactiva con Genially (diferente de la anterior),
adecuada para su seguimiento en la educacion en linea, sobre una cuestiéon
que forme parte de la educaciéon ambiental. Puedes emplear plantillas /
recursos existentes en la red como base, pero la tarea deberia mostrar tu
contribucion a la generacion de la presentacion. Los aspectos indicados en
la figura “Disefia tu recurso”.

Si estas realizando esta formacion dentro de un curso tutorizado, durante el
periodo tutorizado, deberias subir (al menos) una de tus tareas a la
plataforma del curso para su evaluacion por parte de dos participantes en el
curso. lgualmente, deberas evaluar dos tareas subidas al aula virtual, donde
hayas subido tu tarea.

Criterios a valorar Puntuacion
Tratamiento de la cuestién relacionada con la 0-4
educacion ambiental

Inclusion elementos interactivos en la presentacion 0-2
Inclusién videos 0-2
Inclusién elementos gamificados 0-2
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Conjunto de materiales y fuentes visuales

" g
Vi

‘ -
Figura 1. Reflexiones previas al disefio. Debemos reflexionas sobre qué tipo de
recurso crear, para qué hacerlo, qué queremos contar, Esto es, qué cuestiones
ambientales queremos tratar, ;aprendizaje del medio natural? ;alimentacion
sostenible? ;analisis de problemas locales o globales? ¢ potenciacion educacion

ecosocial? A partir de ahi, podemos realizar el disefio, se disefia el recurso para
conseguir un determinado aprendizaje.

L]

Explicacion de la imagen

El esquema muestra tres engranajes que van girando para producir un disefio
adecuado del recurso didactico: disefia, genera y utiliza, siendo el engranaje mayor
el referido al disefio, puesto que permitira movilizar los siguientes con mayor
facilidad.

El gréafico incluye también iconos relacionados con la educacion ambiental: la
sostenibilidad de la alimentacion y los cultivos, la biodiversidad, la produccion de
energia y la contaminacién, asi como el trabajo conjunto y ecosocial.
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Disena tu
recurso

Selecciona

Incorpora

Tipo
produccion

Presentaciones

EIEES

Recursos

Imagenes

Figura 2. Diserio del recurso. Pasos para su disefio: elegir el tipo de produccion,
seleccionar entre las plantillas disponibles para su modificacion o a partir de una
plantilla en blanco, unir, presentaciones, pantallas o recursos previamente creados,
incorporar textos e imagenes, y eliminacion de aquello que no deseemos quede en

la version final.
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Pagina principal del curse // Tema:

Taller de experiencias en el medio : ‘ S )
natural :

. o 5 %z

Actividad reciente

Actividad desde sabado, 15 de enero
1935

Sin actividad reciente

Novedades

[

S

Figura 3. Ejemplo de aula virtual en la plataforma Moodle en la que se ha
incorporado una presentacion interactiva de Genially para mejorar su apariencia y
atraer al alumnado.

Explicacion de la imagen

En el lugar central del aula virtual en la plataforma Moodle aparece una
presentacion interactiva de Genially, basada en una rama de arbol con varios
circulos/frutos, que permiten acceder a cada uno de los cuatro bloques de la
asignatura y al apartado introductorio y de foros.

En la misma se ven también elementos que proporcionan mas informacion
(indicados mediante el simbolo +) y tres asistentes virtuales (pajaro, joven con lupa
y joven con catalejo) con informacion contextualizada a la pantalla en la que se
encuentren.

El acceso directo a foros, recursos y tareas esta habilitado en el bloque del lateral
derecho.
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@ TEMN: Exploramos el arboreto del parque del Oeste (Oviedo) ‘
= el ==

7 =

Figura 4. Ejemplo de salida virtual interactiva a una zona verde urbana creada con
Genially. En cada uno de los puntos marcados es accesible un texto, pregunta o
reflexion asociada a una fotografia o video tomado en ese mismo punto en la
realidad (tomado de Torralba-Burrial, 2022).

Explicacion de la imagen

Dos capturas de pantalla de una presentacion interactiva para la exploracion de
una zona verde urbana. En la primera se observa el parque urbano desde fotografia
aerea, asi como circulos en gris que marcan cada parada en la salida didactica.

En la segunda pantalla se indica el resultado de pinchar en uno de esos puntos
(en este caso, texto y video alusivos al punto).
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@: Aprendizaje colaborativo a través del juego online
| Objetivos educativos: desarrollo del ODS 14

-=> Octopus/docente de incognito

& Estiandares de aprendizaje: saber, saber hacer y saber ser
-=> El error como nueva oportunidad para el aprendizaje

Contenidos de ensenanza: 3 misiones/retos de aprendizaje
v' misién I: educacion ambiental y la sostenibilidad
v' misién 2: geografia de zonas de pesca, consumo de proximidad
v' misién 3: sobrepesca, artes de pesca y cuotas de pesca

Formato digital ~ Genially
Contexto de juego escape room

Figura 5. Esquematizacion de una escape room disenada en Genially para el
aprendizaje ludico relacionado con el desarrollo del ODS14 en lo referido a las
pesquerias sostenibles (Torralba-Burrial & Dopico, 2021).

Explicacion de la imagen

Para la realizacion de este juego digital tipo escape room en la plataforma
Genially, se parte de la busqueda del aprendizaje colaborativo a través del juego
en linea, tiendo como objetivo educativo el desarrollo del ODS 14 en lo referido a
la sostenibilidad de las pesquerias. Los estandares de aprendizaje manejados en
el disefo tienen que ver con el saber, el saber hacer y el saber ser. Se plantea un
docente virtual de incégnito en el juego, en la forma de un pulpo, que proporcionara
pistas y fundamentos durante el juego. Las retroalimentaciones facilitaran el
aprendizaje en el caso de que se produzcan errores.

Los contenidos de ensefianza se estructuran en forma de tres misiones de la
escape room, tratando (1) la educacion ambiental y la sostenibilidad; (2) la
geografia de las zonas de pesca y el consumo de proximidad; y (3) cuestiones
sobre la sobrepesca, las artes de pesca y las cuotas pesqueras.
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Figura 6. Ejemplo de pantalla de preguntas y retroalimentaciones (negativa de
pregunta, positiva de paso de mision y positiva de finalizacion de la actividad) en
una presentacion interactiva planteada para tratar relaciones entre contaminacion
urbana y la biodiversidad (Torralba-Burrial, 2023).

Explicacion de la imagen

Se muestran cuatro pantallas de una actividad en linea ludica generada con la
herramienta Genially. En la primera, dos elementos animados (ardilla y pajaro)
daran informacion extra relacionada con la pregunta, su acierto llevaria a otra
pregunta dentro del mismo bloque, mientras que una contestacion incorrecta
llevaria a la pantalla de retroalimentacion negativa, con recomendacion de salidas
a la naturaleza y dibujos sobre contaminacion urbana. La retroalimentacion positiva
muestra imagenes de jovenes realizando actividades de observacion de la
naturaleza y ciencia ciudadana en la ciudad. La retroalimentacioén final habla sobre
la integracion del proyecto de ciencia ciudadana escolar LiquenCity-2.

Capitulo infoaccesible

Este capitulo se ha generado en el marco del proyecto Eramus + OIR (Open
Innovative Resources for distance learning) (2020-1-PL01-KA226-HE-096059),
cofinanciado por Unién Europea. Por lo tanto, existe una version infoaccesible de
este recurso didactico, con mayores tamanos de letra, maquetacion no justificada
y figuras con textos alternativos en la pagina detallada del proyecto en el sitio web
del programa Eramus+:
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https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2020-1-PL01-KA226-
HE-096059

El apoyo de la Comision Europea para la elaboracion de esta publicacion no
implica la aceptacion de sus contenidos, que es responsabilidad exclusiva de los
autores. Por tanto, la Comision no es responsable del uso que pueda hacerse de
la informacion aqui difundida.
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