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Resumen:

Introduccién: El presente trabajo pretende profundizar en las conexiones entre los principios
del Disenio Universal para el Aprendizaje, las TIC y la educacién patrimonial. Dos son los
objetivos planteados en el mismo: 1) explorar el potencial de las TIC para trabajar la educacion
patrimonial en primaria siguiendo el modelo de ensefianza DUA, y 2) seleccionar
herramientas especificas para implementar actividades con el patrimonio atendiendo a los
principios del DUA. Metodologia: El trabajo analiza los distintos recursos incluidos en la
rueda DUA v .4 atendiendo a cinco criterios especificos. A partir de los mismos se seleccionan
aquellas nueve aplicaciones que facilitan el trabajo con el patrimonio cultural en primaria
integrando los principios del DUA. Resultados y discusiéon: El estudio de los distintos
recursos indicados permite poner de manifiesto el potencial de las TIC para abordar, desde los
principios y pautas del DUA, la educaciéon patrimonial entre el alumnado de primaria, asi
como identificar aquellas herramientas mas efectivas para ello. Conclusiones: Las
herramientas seleccionadas proporcionan a los estudiantes distintos medios de expresion y
accion, representacion e implicacién, fomentando los vinculos con el patrimonio de un modo
eficaz y desde el respeto por la singularidad de cada nifio.

1 Loida Lépez-Mondéjar: Departamento de Educacion. Universidad Catélica San Antonio de Murcia (Espaiia).
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Abstract:

Introduction: This paper aims to deepen the connections between the principles of Universal
Design for Learning, ICT and heritage education. It has two objectives: 1) to explore the
potential of ICT to work on heritage education in primary school following the UDL teaching
model, and 2) to select specific tools to implement heritage activities in accordance with the
principles of UDL. Methodology: The work analyses the different resources included in the
UDL wheel v.4 according to five specific criteria. Based on these criteria, nine applications are
selected that facilitate work with cultural heritage in primary school by integrating UDL
principles. Results and discussion: The study of the different resources indicated shows the
potential of ICT to address heritage education among primary students based on the principles
and guidelines of the UDL, as well as identifying the most effective tools for this purpose.
Conclusions: The selected tools provide students with different means of expression and
action, representation and involvement, fostering links with heritage in an effective way and
with respect for the uniqueness of each child.

Keywords: Universal Design for Learning; digital competence; inclusive education; cultural
heritage; primary education; formal education; DUA wheel; citizenship education.

1. Introduccion

El Disefio Universal para el Aprendizaje (a partir de aqui DUA) constituye un modelo
fundamental para el disefio de procesos de ensefianza-aprendizaje que ponen el foco en la
diversidad y la inclusién del alumnado. El uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciéon (desde ahora TIC) representa un aspecto clave en este contexto, al favorecer el
desarrollo de dicho modelo y ofrecer herramientas que permiten implementar con éxito los
distintos principios del DUA. En el caso particular de la educacion patrimonial, dichas
herramientas proporcionan también multiples oportunidades para que el alumnado genere
vinculos con el patrimonio local, atendiendo siempre a los principios del DUA.

1.1. El Diseiio Universal para el Aprendizaje, TIC y competencia digital

Las aulas de primaria se han convertido en un contexto fundamental, ya no sélo para la
adquisicién de contenidos y competencias curriculares, sino para promover la inclusion social
y desarrollo personal de los ciudadanos. Es por ello que, a lo largo de los afios, el sistema
educativo espafiol ha ido experimentado numerosos cambios y reformas en su esfuerzo por
responder a las demandas de una sociedad cada vez mas diversa e inclusiva, tratando de
promover una educacioén accesible a todos que permita a cada individuo alcanzar su maximo
potencial.

En este contexto, el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) en el sistema educativo
espafiol, emerge como un modelo de ensefianza clave para dar respuesta a la diversidad, que
impulsa la igualdad de oportunidades para todos los estudiantes, independientemente de sus
capacidades o estilos de aprendizaje, promoviendo un entorno de aprendizaje mas inclusivo
y adaptativo (Alba et al., 2014). Su mision es disefar desde el inicio un proceso de ensefianza-
aprendizaje abierto y flexible a todos los estudiantes, reconociendo y respetando la
singularidad de cada nifio y donde cada uno pueda aprender a su manera y de forma mas
equitativa, exitosa y efectiva, a través del uso de recursos educativos abiertos facilitados por
el docente (Elizondo, 2020). Este enfoque integral se refleja en las politicas educativas actuales,
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que abogan por principios como la inclusién y la personalizacion del aprendizaje como pilares
fundamentales para la mejora de la calidad educativa (Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién).

El modelo DUA tiene su origen en los resultados de diversas investigaciones practicas de
campos como la psicologia cognitiva, ciencias del aprendizaje, psicologia del desarrollo
humano, tecnologias educativas y avances en neurociencia (Rose y Gravel, 2010). Estas tltimas
investigaciones se centran particularmente en los procesos de aprendizaje del cerebro y en
como cada individuo presenta caracteristicas tinicas en su proceso de aprendizaje. Es por ello
que el DUA pretende diversificar los caminos de acceso a la informacién y a la expresion,
ademas de poner en valor la importancia que tiene el componente emocional y afectivo en los
procesos de aprendizaje, con el fin de lograr la activacién de las diferentes redes neuronales
vinculadas al aprendizaje en el individuo -afectivas, de reconocimiento y estratégicas-
(Elizondo, 2022). Tal y como indica Boysen (2024), es importante que, para que el aprendizaje
ocurra en el cerebro, las tres redes estén activadas en mas de un momento, pues todas ellas
tienen el mismo nivel de importancia en los procesos de aprendizaje.

Partiendo de esta idea, el modelo se organiza en torno a estos tres grupos de redes neuronales
centradas en “el Porqué del aprendizaje” -redes afectivas-, “el Qué del aprendizaje” -redes de
reconocimiento- y “el Cémo del aprendizaje” -redes estratégicas- (Arathoon, 2016), y propone
tres principios vinculados a ellas: proporcionar multiples formas de implicacién, multiples
formas de representaciéon de la informacién y multiples formas de accién y expresion del
aprendizaje (Alba, 2016).

Cada uno de estos tres principios se encuentra a su vez apoyado por pautas especificas que
guian su implementacion en el aula. En este sentido, el principio de proporcionar multiples
medios de compromiso tiene en cuenta las redes afectivas en los procesos de aprendizaje y se
enfoca en motivar a los estudiantes a través de diversas opciones que fomenten su interés y
esfuerzo continuo, incorporando en el proceso de ensefianza-aprendizaje actividades que se
alineen con los intereses del alumnado y le proporcionen retroalimentacion positiva continua
(Alba, 2019). El principio de proporcionar multiples medios de representacién, que tiene en
cuenta las redes de reconocimiento, sugiere ofrecer diversas formas de presentar la
informacion para abordar las diferencias en la percepciéon y comprension de los estudiantes,
incluyendo el uso de medios visuales, auditivos y tactiles. Finalmente, el principio de
proporcionar multiples medios de accién y expresién relacionado con las redes estratégicas
enfatiza la necesidad de permitir a los estudiantes demostrar su conocimiento a través de
diversas modalidades, tales como proyectos, presentaciones y evaluaciones escritas,
adaptadas a sus habilidades individuales (Alba, 2019).

El uso de la tecnologia en el DUA es, segtin Alba (2018), “estrictamente necesaria para poder
implementar el enfoque” (p. 218). El DUA naci6 y se ha desarrollado siempre conectado a las
TIC. Trabajando con ellas resulta més facil poner en practica sus principios y pautas, pues
ofrecen a los estudiantes entornos de aprendizaje méas accesibles y adaptativos, que permiten
atender a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje. Igualmente, el uso de las TIC brinda
a los estudiantes la posibilidad de personalizar los contenidos y les ofrece un mayor control y
autonomia en su proceso de aprendizaje. Es en este marco donde surge la rueda DUA, la cual
ofrece un banco de recursos para agrupar aplicaciones digitales en funcién de los principios y
pautas del DUA con la finalidad de que su puesta en practica en el aula sea lo mas efectiva
posible (Diaz, 2022). Si bien encontramos algunos proyectos similares, como la Rueda de
Carrington (“Padagogy Wheel’), que enlaza la taxonomia de Bloom con el uso de aplicaciones
para iPads, o la reciente adaptacion de esta dltima al trabajo con la inteligencia artificial
(Carrington, 2016; Jiménez-Garcia et al., 2024), la rueda DUA, en cambio, como su nombre
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indica, estd orientada a conectar el uso de las TIC con los principios del DUA (Diaz, 2022).

Es cierto que, para poder disefiar experiencias educativas que promuevan la inclusién y
accesibilidad de todo el alumnado a través de diferentes herramientas digitales, es preciso que
los docentes muestren un buen nivel de desempefio de las competencias digitales. S6lo de esta
forma podran aprovechar al maximo el potencial de las aplicaciones recogidas en la rueda
DUA. Asimismo, la puesta en préctica en el aula de estos recursos digitales favorecerd la
adquisicién y desarrollo de la competencia digital del alumnado, favoreciendo un uso seguro,
saludable, critico y responsable de las TIC tanto en el entorno educativo como en su dia a dia.

1.2. Educacién patrimonial y TIC: el patrimonio como eje de aprendizajes transversales e
inclusivos

Desde hace ya varias décadas numerosos trabajos han puesto de relieve la importancia del
patrimonio en el ambito educativo. Desde una concepcién holistica, interdisciplinar y
transversal, el patrimonio constituye una herramienta de gran potencial para abordar
multiples aspectos, pero, muy especialmente, para desarrollar en los estudiantes de todas las
etapas educativas la educacién para la ciudadania (Cuenca, 2013; Fontal, 2020). La educacién
patrimonial representa, en definitiva, un paso clave para fomentar y favorecer el desarrollo,
entre los nifios, de valores ciudadanos que los conviertan en personas activas y criticas en la
sociedad (Fontal, 2016, 2020; Parra y Fuertes, 2019).

En este contexto, el patrimonio se ha asumido como un elemento fundamental y que debe
formar parte de la educacion temprana del alumnado, logrando cada vez una mayor presencia
en el curriculum, especialmente en educacioén primaria (Fontal ef al., 2017). En este sentido, el
interés del patrimonio local es indudable, favoreciendo el desarrollo de la educacién basada
en el lugar, creando vinculos mas eficaces entre alumnado y patrimonio y fomentando el
conocimiento de su identidad cultural.

Ahora bien, a pesar de la necesidad de desarrollar esa educacion patrimonial en los nifios, y
del interés que muchas de las investigaciones y experiencias desarrolladas han demostrado en
este sentido, algunos estudios han puesto de manifiesto la escasa formacion del profesorado
en este &mbito (Castro y Lopez-Facal, 2019; Fontal et al., 2017). Dichos trabajos hacen hincapié
en la importancia de fomentar entre el profesorado en formacién el uso del patrimonio como
herramienta educativa, desarrollando competencias que permitan implementar el trabajo con
el mismo en las aulas a lo largo de las distintas etapas educativas.

Afortunadamente, el caracter transversal del patrimonio facilita dicha integracién, a lo que
cabe sumar, en las tltimas décadas, las facilidades que las TIC han ofrecido también en esta
linea. Cabe recordar en este sentido, y especialmente a raiz de la pandemia, el desarrollo de
multiples proyectos de visitas virtuales a museos de todo el mundo o la digitalizacion de gran
parte de sus colecciones. Destaca ademas el creciente incremento de recursos para trabajar con
el patrimonio desde las aulas, a través del manejo de objetos en 3D, aplicaciones especificas o
simplemente de la creaciéon de materiales didécticos para poder completar la visita a dichos
espacios (Santacana i Mestre et al., 2018). Finalmente, no podemos olvidar las posibilidades
que, también en este sentido, ofrecen las aplicaciones de realidad aumentada, asi como tantas
otras propuestas que, ademds de acercar al puablico escolar el patrimonio, han conseguido
avanzar hacia la inclusividad y el respeto por la diversidad (Asensio, 2016; Lépez et al., 2022;
Ponsoda-Lopez de Atalaya et al., 2023).

Es en este marco, y a través de ese valor afiadido que nos aportan las TIC para desarrollar
aprendizajes mas inclusivos, en el que patrimonio y DUA conectan claramente, y en el que se
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justifica el estudio que presentamos.
1.3. Objetivos

Atendiendo a todo lo indicado, dos son los objetivos principales que se plantean en el presente
trabajo. En primer lugar, explorar el potencial de las TIC para trabajar la educacion patrimonial
en primaria siguiendo el modelo de ensefianza DUA. En segundo lugar, seleccionar
herramientas especificas para implementar actividades relacionadas con el patrimonio
cultural en esta etapa atendiendo a los principios y pautas del DUA.

2. Metodologia

Tomando como punto de partida los objetivos indicados, se ha llevado a cabo un anélisis de
las distintas herramientas incluidas en la tltima version de la rueda DUA v.4. Como hemos
indicado dicha rueda constituye un banco de recursos orientados a favorecer entre los
docentes la aplicacion de los principios del DUA en el dia a dia de las aulas.

En la rueda quedan recogidos un total de 86 recursos que, mediante el uso de las TIC, facilitan
el desarrollo en el aula de actividades, propuestas y experiencias orientadas desde los tres
principios del DUA. Asi se presenta un total de 35 recursos para aplicar el principio de
representaciéon (;qué ensefiar?), 28 para el de accion y expresiéon (;como aprender?) y,
finalmente, 23 recursos para aplicar el de implicacion (; por qué aprender?). Todas y cada una
de las tecnologias digitales presentes en la rueda aparecen, ademds, asociadas a una de las
pautas del DUA, pudiendo igualmente identificarlas en base a la fase didactica elegida para
minimizar barreras en las aulas (fase inicial, fase de nuevo conocimiento, fase de evaluacion,
etc.) En la tabla 1 puede observarse el nimero total de recursos que se recogen asociados a
cada una de las nueve pautas del DUA.

Tabla 1.

Distribucion de recursos para aplicar cada pauta del DUA seguin la rueda DUA v.4

Criterios DUA Accién y expresion Compromiso Representacion
Medios fisicos de accién Persistencia ‘Perc1b1r .1?
3 7 informacién
14
Pautas DUA Expresion
y nimero de presion y Interés Lenguaje y simbolos
comunicacién
recursos 9 11
10
Funciones ejecutivas Autorregulaciéon Comprension
10 7 10
Total 28 23 35

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Tomando como referencia dicho conjunto de recursos, se ha llevado a cabo un anélisis y
seleccion de aquellos nueve, uno correspondiente a cada una de las pautas indicadas, que de
forma mas sencilla facilitasen la aplicaciéon del DUA en la etapa de educacion primaria para
trabajar con el patrimonio cultural.

Dicha seleccion de recursos se ha realizado en base a cinco criterios: 1) Adecuacioén a la edad
de los destinatarios. Se ha tenido presente al seleccionar los recursos indicados la edad del
alumnado, tomando en consideraciéon aquellos que sean adecuados para estudiantes desde los
6 hasta los 12 afios. En esta linea, por ejemplo, se han dejado a un lado aquellos recursos que
hacen necesario el uso individual de teléfonos moviles; 2) Gratuidad. Una cuestion
fundamental ha sido también el uso de recursos gratuitos, que no impliquen necesariamente
la compra de una licencia o software especifico, ni ningan tipo de pago para su utilizaciéon en
las aulas; 3) Versatilidad y facil manejo. En este sentido, se ha dado prioridad en todo momento
a aquellos recursos cuya utilizacién sea mas sencilla y que permitan tanto al docente como al
alumnado, independientemente del ciclo educativo de primaria en el que se encuentre
escolarizado, adquirir rapidamente un dominio para trabajar con los mismos en las aulas de
forma eficaz; 4) Facilidad para incorporar contenidos patrimoniales de forma transversal.
Dada la potencialidad del patrimonio para abordar multiples aspectos, se han tenido en cuenta
las oportunidades que dichos recursos pueden aportar en esta linea; 5) Finalmente, un altimo
criterio para la seleccion ha sido la valoracion de aquellos recursos que mejor se adaptan al
curriculum de esta etapa y que permiten trabajar los saberes basicos del area de ciencias
sociales en conexién con el patrimonio cultural.

Partiendo de todos y cada uno de dichos criterios se ha llevado a cabo una revisién de los
distintos recursos indicados, un total de 86 para toda la rueda DUA v.4, analizando sus
posibilidades en los diferentes ciclos de la etapa de primaria y seleccionando aquellos nueve
que cumplen con dichos requisitos. A partir de ellos se plantean también algunas propuestas
para su uso en las aulas de primaria con vistas a implementar en las mismas actividades
dirigidas a la ensefianza-aprendizaje del patrimonio cultural desde una perspectiva
transversal.

3. Resultados y discusion

El anélisis inicial de los recursos contemplados en la rueda DUA v.4 ha puesto de manifiesto
la presencia de algunos con caracteristicas particulares que, atendiendo a los criterios
previamente sefialados, han quedado fuera la seleccién realizada. Entre ellos, cabe sefialar
aquellos que dan acceso a webs donde acceder a instrumentos tecnolégicos especificos para
mejorar la inclusién en las aulas. Su incorporacion a la rueda es clave dado que el uso de la
misma como instrumento para implementar los principios del DUA va dirigido a docentes,
pero escapa a los objetivos y criterios que planteamos con el presente estudio. En este sentido,
hallamos enlaces a teclados, pantallas, micréfonos, etc., que sin duda facilitaran la labor
docente en este sentido. Por otro lado, cabe destacar también la presencia de algunos recursos
no gratuitos, los cuales también se han dejado fuera de la seleccién. No incluimos entre ellos,
sin embargo, aquellos que, a pesar de ofrecer versiones mas amplias bajo pago, pueden ser
utilizados eficazmente, aunque con ciertas limitaciones (ntimero limitado de imdgenes,
descargas, etc.) de forma gratuita.

De este modo, la aplicacién a los recursos y tecnologias digitales recogidos en la rueda DUA
v.4 de los distintos criterios indicados ha permitido seleccionar aquellos que mejor se ajustan
a los mismos. En particular, se han identificado nueve recursos cuya facilidad de manejo y
versatilidad, entre otras cuestiones, favorecen ampliamente la aplicaciéon de los criterios DUA
para el trabajo con el patrimonio cultural en las aulas de educacion primaria. Todas y cada una
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de ellas aparecen incluidas, en la rueda DUA v.4, asociadas a diferentes pautas, si bien, no son
exclusivas en este sentido y pueden ser eficaces, como veremos, para minimizar barreras
educativas en multiples &mbitos, atendiendo a otras pautas y criterios del DUA. Por tanto, si
bien se ha seguido el esquema ofrecido en dicha rueda para el analisis y seleccién de los
diferentes recursos que presentamos a continuacién, no pretenden mostrar su exclusividad
para el trabajo con dichas pautas, sino su utilidad y oportunidades para disefiar actividades
siguiendo los principios del DUA y, muy especialmente, para plantear propuestas que
aborden la educacién patrimonial en el aula y el trabajo con el patrimonio cultural.

3.1. Proporcionar miiltiples formas de representacion
3.1.1. Percibir la informacion: Genially

La plataforma online de Genially permite presentar informacién de forma sencilla y atractiva
para el alumnado. Se trata de una herramienta de facil manejo, por lo que es apta para
estudiantes de toda la etapa de primaria y ofrece multiples opciones para la presentacion de
datos, que van desde simples presentaciones hasta la posibilidad de elaborar infografias y de
mostrar el contenido de forma Iadica, facilitando asi la participacion de todo el alumnado y
favoreciendo ademadas la motivacion del mismo. La plataforma proporciona al usuario
diferentes plantillas y recursos para elaborar los distintos proyectos, promoviendo, ademas,
en su uso en el aula, el trabajo colaborativo ya que permite a varios estudiantes trabajar de
forma conjunta y simultanea en una misma presentacion, infografia, etc.

Las ventajas de Genially son evidentes cuando se atiende al principio del DUA relativo a la
representacién, y muy especialmente, siguiendo su inclusién en la rueda DUA v.4 a la pauta
relativa a la percepcion de la informacién, aunque no sélo a esta. El propio caracter de esta
plataforma online facilita la adaptacion de los contenidos y el modo en el que se presentan para
lograr una mayor inclusividad, minimizando asi las barreras que presentan aquellas
actividades donde la informacion se presenta tinicamente de forma textual y sin apoyos
auditivos o visuales.

Con respecto a su utilizacién para trabajar el patrimonio, y en especial el patrimonio cultural
local, Genially ofrece, ademds, interesantes ventajas que justifican su eleccién. Por un lado,
permite generar narraciones y presentaciones interactivas que atraen mas facilmente el interés
del alumnado y rompen barreras de accesibilidad. Asi, por ejemplo, la posibilidad de incluir
descripciones de audio (texto a voz) y de generar mapas de espacios patrimoniales y lineas de
tiempo interactivas en las que figure el patrimonio local, facilita que los estudiantes conozcan
determinados espacios patrimoniales sin necesidad de moverse del aula, lo cual, ademas,
supone una ventaja afiadida, facilitando el “acceso” a dicho patrimonio de todo el alumnado.
Por otro lado, las oportunidades que aporta Genially para el trabajo colaborativo se hacen mas
patentes a la hora de trabajar con el patrimonio. En este sentido, el desarrollo de proyectos
colaborativos del alumnado a través de dicha plataforma favorece, por ejemplo, el trabajo
sobre el patrimonio local de forma simultdnea, al tiempo que facilita posteriormente la
divulgacién de dichos trabajos y la transmision de dicho patrimonio a través de la web y las
redes sociales. Un claro ejemplo de ello lo encontramos en las I y II Jornadas de Patrimonio y
Educacién, organizadas entre 2020 y 2022 por el Centro de Profesorado de Cérdoba y que
llevaban como titulo “Pensar y sentir el patrimonio en los centros educativos”. Las distintas
ponencias que se presentaron en ambas ediciones estdn disponibles en acceso abierto
precisamente a través de un proyecto de la plataforma Genially, donde se ha incluido contenido
audiovisual que permite visualizar y divulgar las mismas entre el publico interesado
(https:/ /acortar.link /dj300a).
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Como ejemplos especificos para trabajar el patrimonio local, podemos sefialar la elaboracién
colaborativa de rutas y mapas interactivos de la ciudad donde figuren los distintos elementos
patrimoniales trabajados en el aula o investigados y seleccionados por el propio alumnado a
partir de sus propios intereses y/o vinculos con dicho patrimonio. Asimismo, cabe indicar
también la posibilidad de incluir descripciones en audio y de integrar archivos multimedia
(desde videos hasta fotografias, planos e imagenes en 3D), facilitando la percepcién del
patrimonio cultural del entorno por parte de todo el alumnado y su posterior difusién en la
web. Todo ello har4, sin duda, mas atractiva la informacién presentada a los estudiantes sobre
dicho patrimonio, promoviendo procesos colaborativos y siempre con ayuda de recursos
visuales y auditivos que minimicen barreras en el proceso inicial de presentaciéon y
comprension de la informacién.

3.1.2. Lenguaje y simbolos: SoyVisual

Se trata de una plataforma online dirigida al profesorado y orientada a minimizar barreras en
conexién con vocabulario técnico, especializado, o simplemente no conocido por el alumnado,
a través de mdltiples recursos visuales. Entre dichos recursos encontramos imagenes y
actividades interactivas, pictogramas y fichas. Todos ellos buscan ofrecer a los docentes
materiales para favorecer la inclusioén en el aula, facilitando la comunicacion, la comprension
de conceptos complejos o desconocidos para el alumnado. La posibilidad de personalizar
dichos recursos convierte esta herramienta en un instrumento con amplias posibilidades para
el profesorado y para su empleo en los distintos ciclos educativos de primaria, especialmente
en los iniciales.

Nos hallamos, por tanto, ante una plataforma de enorme interés para aproximar inicialmente
al alumnado a determinadas tematicas, incluida la patrimonial, y para fomentar y facilitar el
aprendizaje de nuevo vocabulario relacionado con las mismas (desde tipologias de elementos
patrimoniales hasta patrimonios locales concretos), asi como la comprensién de conceptos
abstractos (patrimonio intangible) que pueden resultar mas complejos para los estudiantes. Al
mismo tiempo, favorece la inclusiéon de aquel alumnado con dificultades de comunicacién,
permitiéndole participar en el aula y mejorando ademas sus habilidades comunicativas.

En el caso particular del patrimonio cultural, esta plataforma nos ofrece, por ejemplo, ldminas
sobre monumentos de todo el mundo, pudiendo plantear, a partir de ellas, la elaboracion de
materiales similares para trabajar tanto monumentos como otros elementos del patrimonio,
material o inmaterial, del entorno del alumnado. El uso de estos recursos visuales
(pictogramas, fichas, etc.) para presentar diversos elementos patrimoniales en el aula puede
favorecer también el desarrollo de juegos orientados a mejorar las habilidades cognitivas y
comunicativas de los estudiantes, minimizando barreras en este sentido. Finalmente, su
utilidad para facilitar la expresiéon, de forma visual, de emociones o sentimientos, puede
resultar de enorme interés para conocer los vinculos que el alumnado ha establecido con el
patrimonio local de su entorno (Fontal, 2020), especialmente en aquellos casos en los que se
trabaja con patrimonio conflictivo o controvertido (Moreno Vera y Monteagudo Ferndndez,
2019).
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3.1.3. Comprension: Book Creator

Esta herramienta permite crear y compartir libros digitales, historias interactivas y manuales
de instrucciones, entre otros, de forma sencilla, fomentando la creatividad y la narracion
multimedia. Se enmarca en la pauta de proporcionar opciones para la comprension dentro de
la rueda DUA v.4 puesto que facilita la sintesis de informacién y contenido muy amplio y
complejo, ademas de adaptar el lenguaje complicado y/o poco atractivo al nivel de todos los
alumnos. La herramienta permite, de forma gratuita, crear hasta 40 libros digitales y vincular
cuentas desde un perfil docente y discente, con el fin de poder compartir las creaciones y
trabajar de forma colaborativa. Resulta muy ttil para adaptar contenidos a la diversidad del
alumnado, ya que permite que todos puedan acceder a los materiales de forma equitativa y
efectiva, mejorando asi la inclusién y el aprendizaje en el aula.

Con respecto al uso de Book Creator como herramienta para implementar estrategias orientadas
a la educacién patrimonial del alumnado, destaca su interés para presentar al alumnado los
contenidos a trabajar, pero también para que sean los propios estudiantes quienes indaguen
en la tematica patrimonial elegida y elaboren sus propios libros. El proceso que requiere la
creacion de estos tltimos implica necesariamente que los nifios se aproximen al conocimiento
y comprensién del patrimonio cultural de forma activa, promoviendo asi, desde el inicio, la
valoracion del mismo y el desarrollo de actitudes orientadas a su cuidado y disfrute.
Igualmente, el propio formato con el que trabaja Book Creator permite que los libros creados
puedan ser accesibles al resto de compafieros, fomentando de este modo la transmisién del
patrimonio local trabajado y sus valores a todos los nifios del aula.

3.2. Proporcionar miiltiples formas de accién y expresion
3.2.1. Medios fisicos de accion: Gate2Home

Dentro de los distintos recursos que la rueda ofrece vinculados a esta pauta del DUA, destacan
especialmente algunos portales que ofrecen soluciones para favorecer la accesibilidad en el
aula a partir de distintos softwares y hardwares. En particular, y dado que como apuntabamos,
dejaremos a un lado este tipo de recursos, hemos seleccionado para implementar esta pauta la
herramienta Gate2Home. Nos encontramos ante un teclado virtual de uso totalmente gratuito
que, entre sus multiples funciones, permite hacer busquedas online en diferentes sitios web,
incluyendo Youtube, Wikipedia y Google. Asimismo, ofrece también la posibilidad de traducir
el texto escrito en dicho teclado y, finalmente, de compartirlo a través de correo electrénico o
en redes sociales (Facebook, Twitter, Telegram, Whatsapp) e incluso imprimirlo o descargarlo.
Esta aplicaciéon permite minimizar las barreras en actividades donde se realice un uso excesivo
de papel y lapiz, asi como en aquellas donde sea necesario el uso del teclado convencional
para poder editar textos.

Se trata de una herramienta que puede proporcionar interesantes posibilidades para su uso en
el aula y, en particular, para el trabajo con el patrimonio cultural local. A través de la misma
es posible acceder a un amplio abanico de recursos (videos, imagenes, fotografias, etc.) que
ayudaran a abordar el estudio del patrimonio de una forma sencilla pero eficaz. Su facilidad
de uso y las oportunidades que ofrece para la realizaciéon de actividades de investigacién y
trabajo cooperativo por parte del alumnado favorece el papel activo de los estudiantes, al
poder realizar busquedas concretas sobre conceptos especificos, recursos y elementos
patrimoniales, profundizar en determinadas temaéticas, localizar y consultar web de museos
y/o centros de interpretacién, etc.
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Entre las actividades especificas destinadas a incorporar el patrimonio local en las aulas
podemos sefialar, por ejemplo, el interés de esta herramienta para comenzar a abordar la
tematica, permitiendo al alumnado llevar a cabo un trabajo de investigacion inicial sobre el
propio concepto de patrimonio y sobre los elementos patrimoniales de su entorno (interés,
contexto, localizacién, imagenes, etc.). Del mismo modo, Gate2Home puede ser un recurso muy
atil para ampliar conocimientos en el aula, siempre bajo la guia del docente, motivando al
alumnado en la basqueda de nuevos datos sobre el patrimonio particular con el que esta
trabajando, bien sea material o inmaterial. A partir de ella, y l6gicamente en funcion del ciclo
en el que nos encontremos, podremos guiar al alumnado para acceder a otras webs especificas
(asociaciones culturales locales, museos locales, etc.) localizadas a través de las distintas
btsquedas lanzadas desde Gate2Home.

3.2.2. Expresion y comunicacion: Spreaker

También en este segundo criterio, y frente a la pauta anterior, en la de expresion y
comunicacién la rueda nos propone un amplio nimero de recursos. Entre todos ellos, y
siguiendo los criterios indicados al inicio, cabe seleccionar uno de los mas interesantes:
Spreaker. Se trata de una plataforma que permite crear de forma sencilla pédcast que, ademas,
se pueden difundir y distribuir entre el alumnado del aula e incluso la propia comunidad
escolar.

El uso de dicha plataforma permite a los estudiantes minimizar aquellas barreras relacionadas
con el lenguaje escrito, permitiéndoles contar con alternativas para presentar sus
conocimientos previos y para expresar sus aprendizajes. En este sentido, es una herramienta
de interés para promover la comprension y la expresion oral entre todo el alumnado, dejando
a un lado, a diferencia de otros recursos, los elementos visuales.

En lo que respecta al trabajo con el patrimonio local, Spreaker se presenta como un recurso con
importantes posibilidades para desarrollar, entre otras, actividades finales en el marco de un
proyecto, orientadas a divulgar y transmitir los resultados del aprendizaje en torno al
patrimonio. Puede utilizarse asi la plataforma para realizar actividades de difusién tras el
trabajo previo con el patrimonio cultural del entorno, que permitan poner en evidencia su
importancia entre los compafieros del aula, pero también entre otros estudiantes del centro e
incluso fuera de la propia comunidad escolar. En este sentido, en Spreaker es posible incluso
encontrar diferentes pédcast que abordan el patrimonio, por lo que el disefio y grabaciéon de
uno especifico por el alumnado de un centro puede ser una actividad clave para finalizar un
proyecto en el que se ha conseguido que los nifios conecten con el patrimonio local,
fortaleciendo asi los vinculos con el mismo y ofreciéndoles la oportunidad de transmitirlo a
otros companeros (Fontal, 2003).

3.2.3. Funciones ejecutivas: Pearltrees

Siguiendo con el principio de accién y expresion, encontramos en la rueda DUA v.4 la
herramienta Pearltrees. Esta herramienta permite crear colecciones tematicas, facilitando la
organizacion de videos, imagenes, paginas webs, documentos, etc., de una manera intuitiva y
visualmente atractiva. Su uso en el aula contribuye significativamente al desarrollo de las
funciones ejecutivas en el alumnado de primaria, pues permite que los alumnos organicen y
planifiquen contenido de forma visual, gestionando los recursos y el tiempo de forma eficiente,
ademads de poder colaborar y compartirlo con otros usuarios. Igualmente es muy ttil para que
el propio docente organice la informacién a la que quiere que sus alumnos accedan;
especialmente indicado para los primeros cursos de la etapa de primaria, priorizando asi
contenidos para trabajar una tarea concreta.
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Esta especialmente indicada para minimizar barreras en actividades donde se trabaja con gran
cantidad de informacién o de datos y que precisan de una organizacién adecuada para poder
ser gestionados por los alumnos. Tanto su construcciéon como su uso, si previamente ha sido
elaborado por el docente y compartido con los alumnos, resulta facil y atractivo.

En el contexto del aprendizaje de la educacion patrimonial en la etapa de primaria, Pearltrees
se manifiesta como una herramienta de gran utilidad para la creacion de colecciones visuales
que agrupen recursos multimedia sobre sitios histéricos, tradiciones culturales, locales y/o
artefactos o construcciones histéricas. Ofrece en este sentido interesantes posibilidades para
que el alumno investigue sobre mdultiples temadticas patrimoniales, seleccionando,
organizando y gestionando la informacion, lo que favorecerd, al mismo tiempo, el desarrollo
de una actitud critica por parte de los estudiantes en la busqueda de datos. Pearltrees
proporciona ademas oportunidades para trabajar transversalmente con el patrimonio cultural,
incorporando entre los recursos e informacién seleccionada por el propio alumnado cuestiones
relativas al contexto histérico de dicho patrimonio, pero también a su localizacion espacial, a
su rol como elemento identitario, a aspectos sociales clave para comprenderlo y a
probleméticas especificas referidas al mismo.

3.3. Proporcionar miiltiples formas de implicacion
3.3.1. Persistencia: Symbaloo

La primera herramienta seleccionada, entre aquellas que se integran en el criterio DUA
vinculado con el “por qué hacer’, es Symbaloo. Se trata de un tablero virtual colaborativo en el
que el alumnado puede compartir diferentes recursos, tareas y documentos, permitiendo crear
tableros temaéticos con diversidad de enlaces a cada uno de dichos elementos. En estos tableros,
que pueden ademds ser compartidos con cualquier usuario, cada tarea, video, etc., es
representado por medio de un icono en la pantalla, facilitando no sélo el acceso a los mismos
sino también logrando una visién de conjunto de todos ellos. El alumnado puede asi decidir
no solo qué recursos seleccionar o qué documentos y tareas incorporar al tablero, en el caso de
ser los estudiantes los que lo gestionan, sino también, en el caso de que trabajen con tableros
previamente disefiados por el docente, familiarizarse con los distintos recursos puestos a su
disposicién y adaptados a su edad y necesidades para el trabajo con una tematica determinada.
Este hecho, permite que sea el propio alumnado el que seleccione entre dichos recursos
aquellos que le resulten mas motivadores o los que mejor le faciliten el acceso a los contenidos
en funcién de sus necesidades individuales, favoreciendo su implicacién en el proceso de
aprendizaje y la inclusién de todos los nifios del aula en el mismo. La versatilidad de Symbaloo
unida a su facilidad de uso hacen de esta herramienta un recurso que se adapta a todos los
ciclos de primaria.

Desde el punto de vista de su utilizacién en las aulas de primaria para el trabajo con el
patrimonio cultural, Symbaloo se presenta como una herramienta con amplias posibilidades
para desarrollar tableros temdticos patrimoniales. Dichos tableros, ademas, pueden
compartirse a través de webs, cédigos QR y de redes sociales, lo que implica enormes
oportunidades para divulgar el patrimonio local mas alld incluso del propio centro. La
facilidad para incorporar videos, imagenes, sonidos y otros multiples recursos, permite
integrar facilmente diferentes tipologias patrimoniales, favoreciendo que el alumnado pueda
ser participe de la busqueda de dichos recursos e incluso de su creacion e incorporacién a
dicho tablero. El trabajo colaborativo que implica esta herramienta es ademas clave en el
sentido de que la creacién de un conocimiento conjunto de su propio patrimonio, facilita la
creacion de vinculos directos con el mismo como expresiéon de una identidad comun entre el
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alumnado (identificacion de elementos patrimoniales locales por parte de los estudiantes,
creacion de un banco de recursos para conocer, comprender y profundizar en dicho
patrimonio (enlaces a web de museos municipales y/o locales y a sus colecciones, visitas
virtuales a espacios arqueolégicos o a colecciones museisticas, audiovisuales, etc.), pero
también para transmitirlo a otros estudiantes.

3.3.2. Interés: Plickers

Dentro de este dltimo criterio del DUA, y en conexién con la pauta relativa al interés del
alumnado, se ha seleccionado la herramienta Plickers. Esta herramienta permite a los docentes
evaluar en tiempo real el aprendizaje de sus alumnos a través del uso de tarjetas impresas y
de un dispositivo moévil o tablet. La herramienta facilita la recoleccion de datos y la
retroalimentacion inmediata en entornos con acceso limitado a dispositivos digitales. En este
caso Unicamente el docente precisa de un dispositivo moévil.

El recurso se presenta como un juego para el alumno, donde el resultado de sus respuestas
acertadas o no permanecen anénimas al resto de comparieros de clase, por lo que reduce las
barreras relacionadas con el valor asignado a las actividades planteadas, incrementando asi su
interés y participacion. Ademads, la rapida capacidad de analisis de la herramienta permite al
docente visualizar rdpidamente las respuestas de los alumnos tanto de forma individual como
en grupo, identificando contenidos concretos que precisen de un refuerzo o la necesidad de
un cambio en las estrategias metodolégicas de ensefanza seguidas. Asimismo, permite
conocer qué alumnado ha alcanzado o no los objetivos planteados y cuéles son las necesidades
especificas de los diferentes nifios.

Su utilizacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje vinculados al campo de la educacion
patrimonial ofrece por tanto multiples ventajas, favoreciendo la participacién e implicacion
del alumnado en el aula y un feedback directo al docente durante las clases. Este hecho lo
convierte en una herramienta de interés no sélo para conocer los conocimientos previos o
adquiridos por los estudiantes o sus vinculos con los diferentes elementos del patrimonio local,
sino también para facilitar que exprese su actitud hacia los mismos, cuestiéon especialmente
interesante si se trabaja con patrimonios conflictivos. La posibilidad de que el docente
mantenga el anonimato de las respuestas al mostrar los resultados, promueve la participacion
del alumnado al tiempo que favorece el planteamiento de debates sobre cuestiones
transversales y socialmente relevantes a partir del propio trabajo con el patrimonio (Moreno
Vera y Monteagudo Fernandez, 2019).

3.3.3. Autorregulacion: Diana de evaluacion

Finalmente, dentro de la tltima pauta, referida a la autorregulacion, la rueda DUA v.4 propone
distintas herramientas para que el alumnado pueda realizar una autoevaluacién de su
aprendizaje. Entre ellas las dianas de evaluacion ofrecen un claro interés, especialmente por
su utilidad para evaluar procesos colaborativos y por su facilidad para que los nifios puedan
realizar una reflexién personal sobre su propio proceso de ensefianza-aprendizaje. Su eleccién
responde, ademas, a su facil creacién (pudiendo utilizar diversas herramientas, como el propio
Genially o Excel), y a su claridad en la presentacién de los resultados de aprendizaje, sencilla
de comprender para todo el alumnado de primaria. Todo ello la convierte en un instrumento
que se puede adaptar sencillamente a las necesidades individuales de cada nifio, permitiendo
que estos sean capaces de comparar su evaluacion en diferentes momentos, observando sus
mejoras y progresos, pero también los objetivos atin por alcanzar.

Como el resto de las herramientas que aparecen en esta tltima pauta del DUA, la diana de
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evaluacion ofrece un interés clave para cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto
vinculado al patrimonio como a cualquier otra tematica. Desde el punto de vista de su utilidad
concreta para el trabajo con el patrimonio cultural local, y més alla de la autoevaluacion del
propio alumnado, es su potencial para evaluar procesos colaborativos la que nos resulta de
mayor interés frente a otras de las herramientas que la rueda recoge en esta dltima pauta. En
este sentido, resulta un instrumento clave para poder aplicarlo, por ejemplo, a la
autoevaluacion de proyectos patrimoniales a nivel local, pudiendo realizar también la
evaluacion de los desarrollados por otros compafieros y fomentando asi la reflexion critica de
multiples aspectos en el proceso de aprendizaje patrimonial (comprensién del contexto
histérico y social en el que se inserta el patrimonio analizado, capacidad para integrarlo como
fuente de informacién primaria en el relato histérico, calidad de la labor de investigacion sobre
el patrimonio local realizada por cada grupo o alumno, etc.)

3.4. Los recursos de la rueda DUA y el patrimonio cultural

Atendiendo al interés y potencial de todas las herramientas seleccionadas para trabajar con el
patrimonio local, podemos destacar varios aspectos clave en conexién con las mismas. En
primer lugar, por supuesto, la diversidad de posibilidades que abren para desarrollar en el
alumnado la educacién patrimonial siguiendo los diferentes criterios del DUA. En este
sentido, y més alla de su facilidad de manejo o versatilidad, observamos la oportunidad que
ofrecen para minimizar barreras en las aulas de primaria, fomentando la inclusién de todos
los nifios, y como resultado incrementar su motivacién, implicaciéon e interés. Todas las
herramientas indicadas proporcionan en su conjunto diversas opciones para abordar el
patrimonio cultural, favoreciendo la educaciéon patrimonial del alumnado, que puede asi, a
través de dichas herramientas y plataformas profundizar en el conocimiento de dicho
patrimonio, en su comprension, respeto, valoracion, cuidado, disfrute y transmisién (Fontal,
2003 y 2016).

Una segunda cuestién a destacar, precisamente vinculada a esa heterogeneidad que ofrecen
dichos recursos de la rueda DUA v.4, es la facilidad que proporcionan para conectar los
contenidos patrimoniales con el curriculum. No sélo permiten desarrollar la conciencia en
competencia y expresion culturales, adaptandose a las caracteristicas y necesidades de cada
alumno y alumna, sino también enlazar con las competencias especificas y saberes bésicos del
area de conocimiento del medio natural, social y cultural. Asi, la valoracién y conservacién del
patrimonio, su utilidad como fuente de informacidn, el respeto por el mismo al reconocerlo
como un bien comun o el desarrollo de acciones para su uso responsable, son destrezas que
pueden fomentarse y desarrollarse mas facilmente en el alumnado a través de las herramientas
descritas (RD 157/2022 de 1 de marzo).

Esa facilidad para implementar la educaciéon patrimonial en las aulas y, en definitiva, para
favorecer en los nifos el conocimiento, comprension y respeto por el patrimonio cultural local,
estd ademds en conexion con las posibilidades que las distintas herramientas seleccionadas
aportan para desarrollar proyectos colaborativos y cooperativos. Como apuntabamos,
recursos como Symbaloo, Genially o las propias dianas de evaluacién, favorecen el trabajo
colaborativo entre los estudiantes. Dicho trabajo permite promover ademas entre el alumnado
actitudes de respeto hacia los compafieros y hacia la diversidad.

La versatilidad de todas estas plataformas y herramientas implica también una cuestiéon
fundamental para el trabajo con el patrimonio cultural como es la interdisciplinariedad. No
podemos olvidar que en el propio curriculum de primaria se contempla, por ejemplo, en el
area de educacion artistica, la importancia de la investigacién para que el alumnado pueda
“reconocer y valorar los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y artistico analizando
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sus principales elementos, y desarrollando criterios de valoracién propios” (RD 157/2022 de
1 de marzo). En este marco, las herramientas indicadas favorecen igualmente ese desarrollo
de actividades de investigacién a través de la web, como apuntabamos al analizar Symbaloo,
Pearltress y Gate2Home. Todas ellas no s6lo permiten desarrollar la educaciéon patrimonial entre
los/as estudiantes, sino también, y a partir de aquella, la educacién para la ciudadania,
promoviendo el pensamiento y la actitud critica del alumnado durante dichas actividades de

indagacion (Parra y Fuertes, 2019).

Tabla 2.

Herramientas analizadas y su utilidad para desarrollar estrategias orientadas a la educacion patrimonial

en las aulas de primaria.

Estrategias para desarrollar la educacion
patrimonial

Herramientas de la rueda DUA v.4

Conocer, comprender y respetar el
patrimonio cultural

Genially
SoyVisual
Gate2Home
Pearltrees
Plickers

Diana de evaluacion

Investigar sobre el patrimonio cultural

SoyVisual
Gate2Home
Pearltrees
Symbaloo
Plickers

Diana de evaluacion

Trabajar con el patrimonio de forma
interdisciplinar

Genially
Book Creator
Gate2Home

Symbaloo

Spreaker

Fomentar los vinculos con el patrimonio
local

Genially
Book Creator
Spreaker
Symbaloo
Plickers

Favorecer la valoracion y transmision del
patrimonio cultural local

Genially
Book Creator
Spreaker
Pearltrees
Symbaloo
Plickers
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Fuente: Elaboracion propia (2024).

Otra cuestion importante es como la implementacion de actividades y propuestas en las que
las herramientas y plataformas analizadas tengan un protagonismo especial puede favorecer
la creacién de vinculos con el patrimonio cultural local. Esto responde, por un lado, a la amplia
accesibilidad que ofrecen a dicho patrimonio, permitiendo conocer y comprender, ya desde el
aula, elementos patrimoniales de muy diverso tipo (material, inmaterial) a través de
audiovisuales, mapas virtuales, mapas conceptuales, imagenes, fotografias, etc. Por otro lado,
esa investigacion e indagacion sobre el patrimonio proximo a la que haciamos referencia, y el
profundizar en su valoracién, cuidado y transmisién, son aspectos clave para generar vinculos
con dicho patrimonio (Fontal, 2020). Herramientas como Pearltrees, Symbaloo, Genially,
Gate2Home y SoyVisual aportan grandes posibilidades en esta linea. A ello cabe sumar el
propio disfrute del mismo, que también puede integrarse en el aula a través de juegos y de
una participacién mas activa del alumnado, como la que nos permiten implementar en todos
los ciclos de primaria Plickers o Genially.

Finalmente, un dltimo aspecto que se ha revelado fundamental en nuestro andlisis y seleccion
en conexiéon con el uso de las herramientas planteadas en la educacién patrimonial del
alumnado es su gran potencial para ‘transmitir’ el patrimonio cultural local (Fontal, 2003), y
en definitiva, para hacer participe a los nifios de la importancia de dar a conocer el mismo a
los compafieros y al resto de la comunidad. Para ello, el uso de las TIC es por supuesto esencial,
y son muchas las herramientas seleccionadas que ofrecen multiples y sencillas oportunidades
para que los estudiantes puedan transmitir sus conocimientos y su valoracién y respeto por el
patrimonio local a otras personas. Entre ellas cabe prestar especial atencion a las
oportunidades que en este sentido ofrecen, muy especialmente, Spreaker y Genially,
constituyendo ambas, como apuntdbamos, plataformas en las que la divulgacién del
patrimonio es ya una realidad.

4. Conclusiones

El anélisis individualizado de cada uno de los recursos seleccionados en la rueda DUA v.4 ha
permitido responder a los objetivos planteados al inicio de este trabajo. Asi, por lo que respecta
al potencial de las TIC para desarrollar la educaciéon patrimonial en las aulas primaria, las
diferentes herramientas analizadas permiten poner de manifiesto, como estas no sélo
favorecen la implementacion de actividades orientadas a la educacién patrimonial de los
nifios, sino también, minimizar barreras en los procesos de ensefianza-aprendizaje vinculados
al patrimonio cultural. Las multiples oportunidades para fomentar entre el alumnado de
educacion primaria el conocimiento, comprensién, valoraciéon y respeto por el patrimonio
proximo se evidencian en el anélisis realizado.

Por dltimo, en relacion con las herramientas seleccionadas por su mayor validez para
implementar actividades que permitan trabajar con el patrimonio cultural desde los principios
y pautas del DUA, todas las indicadas cumplen los criterios planteados al inicio, presentando
ademads claras ventajas para integrar educacién patrimonial y desarrollo de la competencia
digital. Al minimizar barreras de aprendizaje y fomentar el trabajo colaborativo, ofreciendo
multiples alternativas al alumnado para conocer y transmitir el patrimonio local, incrementan
su motivacion e interés, y logran que los nifios desempefien un rol mas activo y participativo
en sus propios aprendizajes.

En definitiva, las nueve herramientas seleccionadas ofrecen enormes posibilidades para
promover entre los estudiantes de los distintos ciclos de primaria la creacion de vinculos con
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el patrimonio cultural local, al tiempo que favorecen y facilitan la aplicaciéon de los tres
principios del DUA, reconociendo y respetando las singularidades individuales del alumnado.
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