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MEMORIA FINAL de  
Proyectos de Innovación 2014-15 

Universidad de Zaragoza 

1- Identificación del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro) 

Código PIIDUZ_14_168 

Título AINA: Animación Integrada para Niños y Adultos como recurso educativo y cultural 

 

2- Coordinadores del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro) 

Coordinador 1  
Apellidos y nombre 

Don Fernando Repullés Sánchez 

Correo electrónico fergolie@unizar.es 

Departamento Filología Inglesa y Alemana 

Centro Facultad de Ciencias Sociales y Humanas 

Coordinador 2  
Apellidos y nombre 

 

Correo electrónico  

Departamento  

Centro  

 

3 - Resumen del proyecto  
(Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: un solo párrafo con máximo de 18 líneas) 

 
AINA es una herramienta que surge de un proyecto interdisciplinar y transversal, resultado de varios años de 

investigación sobre el contenido motivador y estimulante que puede ofrecer tanto para el alumnado como para el 

profesorado de diferentes áreas, y niveles educativos, el extenso universo de los cómics y los dibujos animados, bajo la 

propuesta de un entorno virtual abierto de recursos que no sólo transmitan valores culturales y educativos sino también 

diversidad de orígenes geográficos, etnológicos (carácter informativo, carácter históricos, ...), didácticos (enseñanza, 

aprendizaje, ...), psicológicos (emotividad, atención, ...) y lingüísticos (vocabulario, expresiones propias, traducciones, 

etc.) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 



 

2 

 

4 - Participantes en el proyecto (que figuran en la aplicación de proyectos) 

(Formato: Times New Roman 10 color negro) 
Apellidos Nombre Departamento Centro/Institución Correo electrónico 

Garrido Picazo Piedad IIS EUPT piedad@unizar.es  

Naranjo Palomino Fernando IIS\PAS UZ EUPT fnaranjo@unizar.es  

Tramullas Sanz Jesús CDHC Filosofía y Letras tramullas@unizar.es 

Fogué Cortés  Manuel IIS EINA mfogue@unizar.es  

Sangüesa Escorihuela Julio PAS UZ EUPT juliosanguesa@gmail.com  

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

mailto:piedad@unizar.es
mailto:fnaranjo@unizar.es
mailto:tramullas@unizar.es
mailto:mfogue@unizar.es
mailto:juliosanguesa@gmail.com


 

3 

 

5 - Contexto del proyecto 
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento 

que se genera. (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 

 

La asignatura “Resources for EFL in Infant”, que se imparte en el segundo cuatrimestre del cuarto curso del Grado de 

Educación Infantil, es un foro adecuado para hacer reflexionar al alumnado de Magisterio sobre las prácticas de aula 

con la finalidad de poder innovar y mejorar su labor futura como docentes. 

 

El proyecto es una experiencia fundamentada en el estudio, y basada en el desarrollo actual de los frentes de 

investigación en educación: los aspectos relacionados con los procesos de enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales. 

Es por ello, que AINA es una propuesta innovadora porque plantea una disrupción en los procesos tradicionales de 

enseñanza-aprendizaje, que permite adquirir hábitos y destrezas para el aprendizaje autónomo y cooperativo, y 

promoverlo en los estudiantes y docentes, además de disponer de un repositorio de recursos educativos y culturales de 

animación con un sistema de recuperación de información avanzado, que permite seleccionar los recursos más 

adecuados para cada situación. 

 

AINA es un sistema informático abierto, que ha sido desarrollado AD-HOC, puesto que no hay nada parecido en el 

mercado. El sistema es totalmente novedoso, porque no existe otra herramienta de estas características que ofrezca 

cobertura a todo el ciclo de vida del proceso de administración, almacenamiento y cruce de datos. Permite al 

alumno/profesor/investigador encontrar, comparar y analizar recursos que podrá utilizar en el aula/vida real, 24horas 7 

días a la semana. 

 

Además, se ha buscado que el proceso de aprendizaje de los alumnos del grupo piloto se viera beneficiado del uso de 

esta herramienta y del carácter multidisciplinar del equipo de desarrollo, con miembros de los siguientes departamentos 

y disciplinas: (Filología Inglesa y Alemana, Ciencias de la Documentación, IIS), campus (Teruel, San Francisco, Río 

Ebro), áreas (Filología Inglesa, LSI, ISA, Documentación Automatizada), centros (EINA, Facultad de Filosofía y 

Letras, FCSH y la EUPT) y estamentos universitarios (1 PAS (analista)/PDI (ASOTC) y 1 PAS técnico). 

 

Para finalizar comentar que  para validar la utilidad de la misma, el propio alumnado ha sido invitado a participar en un 

proceso de evaluación después de haberla manejado en el aula, y haber podido contrastarla con buscadores como 

Google, y bases de datos de recursos de animación como Imdb, Doblaje.com, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4 

 

6 - Objetivos iniciales del proyecto   
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto. (Formato: Times New Roman 10 color negro. 

Extensión: 18 líneas máximo)  

 

 Reflexionar sobre las prácticas de aula para innovar y mejorar la labor docente. 

 Adquirir hábitos y destrezas para el aprendizaje autónomo y cooperativo, y promoverlo en los estudiantes y 

docentes. 

 Valorar los aspectos relacionados con los procesos de enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales. 

 Seleccionar los recursos educativos más adecuados para cada situación. 

 Dar visibilidad y poder valorar la calidad externa de la propuesta. 

 Poder establecer futuras colaboraciones dentro y fuera de nuestro entorno de actuación 
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7 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo 
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y 

por el equipo del proyecto, calendario de actividades.  (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 

2 hojas máximo) 

 

El presente proyecto de innovación docente analiza la práctica pedagógica desarrollada en la actualidad en los estudios 

de Magisterio en el campus de Teruel, contrastada con la novedosa propuesta de familiarizar al alumnado con ciertas 

técnicas o instrumentos TIC (metadatos, popularidad, posicionamiento web, buscadores tradicionales, ad-hoc, etc.) que 

podrían hacer fracasar sus recursos docentes en el aula, en otros niveles de su carrera profesional. De hecho, estos 

futuros docentes no piensan que se pueden realizar herramientas a medida como AINA que sean de utilidad, en la que la 

triangulación educación, idioma y TICs, puedan ayudarles a planificar el contenido de una clase o de una unidad 

didáctica, de una manera rápida, con recursos novedosos como pueden ser los cartoons, y sin tener que dar muchas 

vueltas por la red. Tal y como se concluye en el apartado 8 de esta memoria, las estrategias de Aprendizaje Activo 

vinculadas a una integración reformista de las tecnologías, aportan beneficios notables en la práctica en el aula. En este 

sentido, se desarrolla la autonomía, la resolución de problemas, toma de decisiones y habilidades de pensamiento 

crítico. Es por ello, que para esta primera prueba con AINA, se seleccionó una asignatura de 4º curso del Grado de 

Magisterio, porque la hipótesis de partida o la principal característica que se le quería exigir a la muestra era “madurez”.  

 

Las actividades desarrolladas por el equipo de trabajo han sido: (i) solicitud oficial del dominio, (ii) análisis, diseño e 

implementación de AINA, (iii) configuración y carga de los recursos en el dominio, (iv) período de pruebas y manejo de 

la herramienta en el aula. Mientras que por parte de los estudiantes, se planteó un trabajo práctico de laboratorio, en el 

que tenían que solventar la situación de la figura 1 con AINA, y posteriormente se sometió a debate que habría pasado 

si ese caso de estudio hubiera habido que resolverlo con cualquier buscador tradicional o en las bases de datos 

especializadas. 

 

 
Figura 1. Caso de Estudio [fuente de elaboración propia] 

 

Como registro anecdótico, destacar que haciendo el caso de estudio al mismo tiempo sobre el mismo dominio o 

conjunto de datos (cartoons), y con el mismo enunciado, los estudiantes de los grupos piloto seleccionados fueron 

capaces de encontrar hasta un total de 14 películas de animación distintas que cumplieran con las premisas del 

enunciado, mientras que cuando se les planteó en el aula resolver el caso de estudio haciendo uso de los buscadores 

tradicionales, todos ellos se encontraron con la sorpresa de que tanto Google, Yahoo, Lycos, etc. les recomendaban a 
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todos las mismas 2 películas. 

 

Las razones son muy fáciles de explicar, dichas películas eran las más vistas, por lo tanto las más famosas, sobre las que 

se habían hecho más consultas y más publicidad, y por lo tanto, su popularidad y su posicionamiento web eran los más 

elevados. Hay que hacer especial hincapié en que tanto la popularidad como el posicionamiento web son dos 

indicadores que los estudiantes desconocían, en el que ellos creían su manejo avanzado y maduro de Internet, las redes 

sociales y las TICs, y que por lo tanto hacen que inconscientemente dejemos de mano de la tecnología (medio), 

importantes decisiones, que pueden hacer que una buena práctica de aula pase de ser un completo éxito a un completo 

fracaso, con escasez de originalidad y de pensamiento crítico. 

 

Para finalizar, comentar que el calendario de actividades llevado a cabo, ha constado de las siguientes tareas: (i) puesta 

en marcha del sistema a la concesión del proyecto, (ii) periodo de pruebas por parte del equipo, (iii) uso en el aula como 

herramienta docente para gestionar recursos de la enseñanza de la lengua extranjera en infantil, (iv) recogida de datos 

del proyecto piloto, y (v) en la actualidad nos encontramos en la fase de visibilización de los resultados. 
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8 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados 

en la propuesta y cómo se han comprobado 
Método de evaluación, Resultados. Se pueden añadir, detrás de los resultados, las gráficas y tablas referenciadas en 

el texto. (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 10 hojas máximo) 

 

Los resultados del desarrollo del proyecto cumplen con todos los objetivos planteados en la propuesta, AINA es una 

herramienta de análisis y selección de scripts (guiones) que permite el procesamiento automático y la importación 

masiva de datos de interés, incluidos en los scripts, como recurso educativo y cultural.  

 

En la solicitud inicial se lanzaban al aire diversas preguntas, que después de diseñar, implementar la herramienta y 

ponerla en explotación, respaldan las premisas de la hipótesis de partida, y refuerzan su carácter innovador, puesto que: 

 

1. Se hace necesario un sistema en línea de gestión de recursos educativo-culturales de animación, para evitar 

futuros problemas de redundancia e inconsistencia, por sencillez y rapidez, flexibilidad, accesibilidad (24/7), e 

interoperabilidad con otras fuentes (doblaje.wikia.com, imdb.com, etc.).  

2. Nuestro corpus de prueba para la titulación seleccionada como piloto es la traducción de películas de 

animación: era post-Disney. Al hacer un estado del arte de dicho corpus los hallazgos detectados en el cruce de 

datos, que hacen necesaria una herramienta de estas características son: diferentes estudios, etapas y estilos, 

domesticación-extranjerización, niveles de edad en la traducción, la traducción de la música, lo lingüístico y lo 

supra lingüístico, y la modernización.  

3. Los hallazgos del punto anterior, requieren diversos niveles de análisis ((discursivo-lingüístico, 

cinematográfico, ideológico y cultural) para hacer uso de los mismos de forma correcta y útil. 

 

Puesto que la propuesta de la explotación de AINA se centra en la aplicación en el aula, de la investigación científico-

social descriptiva para la recogida y el proceso de datos, facilitando a los alumnos y docentes, el familiarizarse con 

ciertas técnicas o instrumentos que utilizará en otros niveles de su carrera profesional, nos gustaría destacar que el 

alumnado del grupo piloto se mostró al comienzo de la sesión de prueba, escéptico y reticente al uso de las TICs, nos 

hicieron bastantes preguntas relacionadas con la diferencia existente entre herramienta y Google, imdb, doblaje.com, 

etc. Pero cuando se les puso encima de la mesa el caso a estudio, y sin haber tenido previamente ninguna formación o 

contacto alguno con AINA, se pusieron a trabajar, comenzaron a cambiar de idea, y la sensación que tenían al principio 

de la sesión de pérdida de tiempo, fue cambiando y mejorando de tal manera, que al final de la misma, no habían sido ni 

siquiera conscientes de lo rápido que había pasado el módulo de 2 intensas horas que habían estado trabajando en el 

tema, sin haber hecho ni un descanso.  

 

En lo que respecta a la comprobación sobre cómo se ha valorado la utilidad de la propuesta, por parte de los usuarios de 

la misma, nos gustaría destacar que puesto que el periodo de pruebas por parte del equipo (fase II de nuestro calendario 

de actividades inicial), concluyó a principios del mes de mayo, hubo que negociar un hueco lectivo para poder hacer uso 

de AINA en el aula como herramienta docente para gestionar recursos en la enseñanza de la lengua extranjera en 

infantil, que no fuera una carga de trabajo ni para el alumnado del grupo piloto ni para los docentes a cargo del mismo. 

Dicha prueba en el aula, pudo llevarse a cabo la última semana del curso académico, y el dato más relevante y directo 

que os podemos hacer llegar, es que el 90% del alumnado consiguió llevar a cabo con éxito el caso de estudio planteado, 

que a continuación ponemos a vuestra disposición. 
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Figura 2. Foto de la experiencia en el aula con parte del grupo piloto[laboratorios de la EUPT] 

 

Por otro lado, hemos elaborado también un cuestionario en línea, que está colgado en uno de nuestros servidores 

personales, y que los alumnos se comprometieron a realizar, una vez finalizado el período de exámenes. A esta actividad 

de evaluación de usuarios, le daremos apertura a partir de la semana que viene, y el análisis de los datos que recojamos 

podremos compartirlos con el resto de compañeros de este foro, y hacerlos visibles, en las próximas “I Jornadas de 

Innovación Docente Campus Iberus”, y IX Jornadas de Innovación Docente e Investigación Educativa UZ”, que tendrán 

lugar en septiembre en la Facultad de Medicina 

 

Para finalizar con este apartado, nos gustaría destacar que nos pareció muy curioso el hecho de que nuestros futuros 

maestros (en la actualidad alumnos de magisterio de último curso), al principio de la experiencia no pensaban en esta 

herramienta ni en las TICs en general, como una herramienta de utilidad en los procesos de enseñanza-aprendizaje en 

entornos virtuales, sino que su concepción de sistema informático es el de un medio para poder elaborar apuntes, 

presentaciones, búsquedas en Internet, tener acceso a las redes sociales, enciclopedias electrónicas, etc., pero no habían 

pensado en la informática como un posible recurso educativo-cultural como puede serlo un juguete, una monografía, 

papel para hacer una manualidad, un juego, etc. En esta línea, al finalizar la sesión, nos sentimos muy satisfechos porque 

en poco tiempo conseguimos activar el pensamiento crítico de nuestros futuros maestros e hicimos desaparecer su 

escepticismo y su pensamiento inicial de pérdida de tiempo, consiguiendo una actividad constructiva y de completo 

aprovechamiento del tiempo invertido en ella. 
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9 - Conclusiones del proyecto 
Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto. (Eficacia: grado en que se han alcanzado los objetivos previstos, 

Eficiencia: relación entre los objetivos logrados y los recursos implicados (p.e.  se han alcanzado los mismos logros con 

menos coste (tiempo, esfuerzo, etc.)). (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 
 

Las conclusiones del proyecto han sido satisfactorias.  

 

Se ha comprobado la utilidad de AINA como gestor de recursos de animación en entornos virtuales, en la educación 

universitaria, puesto que así lo demuestra la resolución del caso de estudio llevado a cabo por el grupo piloto. Durante la 

actividad en el aula, los aspectos más valorados por los alumnos fueron, su sencillez, que fuera gratuita, su facilidad de 

uso y navegabilidad, la posibilidad de poder elaborar estadísticas y gráficas desde la propia herramienta con un solo 

click, la creación de su propio corpus, y su rapidez. Como desventajas, no ven que sea muy rápida la adaptación al 

cambio a este tipo de sistemas informáticos puesto que el software a medida y gratuito, como usuarios, les infunde 

respeto, miedo, inquietud y desconfianza, respectivamente. Además, se sienten bastante alejados y poco familiarizados 

con el lenguaje técnico de las TICs. Datos que esperamos sean avalados por las estadísticas de uso de la herramienta que 

el alumnado se comprometió a rellenar una vez finalizados sus exámenes. 

 

Con todo esto, se puede concluir que los objetivos iniciales han sido alcanzados, y que la experiencia se ha logrado con 

eficiencia, puesto que el tiempo dedicado a preparar y configurar la herramienta ha sido cumplido por parte del equipo 

de desarrollo, y la actividad de su uso real ha tenido lugar dentro de los horarios de clase.  

 

Para finalizar con esta sección, comentar que los alumnos del grupo piloto, provienen de 2 grupos de prácticas de la 

asignatura “Resources for EFL in Infant”, elegidos al azar, con distintos responsables docentes, para evitar todo tipo de 

sesgo que invalidara la muestra seleccionada. También se ha procurado que hubiera tanto en el estamento docente como 

en el estudiantil, representación de ambos géneros y con expedientes académicos de casi todos los niveles (aprobado, 

notable, etc.) 
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10 - Continuidad y Expansión 
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que el proyecto pueda 

mantenerse por sí mismo), Difusión realizada (seminarios, jornadas, cursos en la UZ, congresos, 

revistas, etc.). (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 

 

El hecho de que la herramienta sea open-source y versátil, puesto que es totamente adaptable tanto al profesorado como 

al alumnado, y está disponible en un formato 24/7, garantiza su sostenibilidad y su difusión. 

 

Se pretende dar publicidad y presentar la herramienta en distintos foros: (i) educación universitaria y no universitaria, 

(ii) ingeniería informática, (iii) documentación automatizada y, (iv) traducción e interpretación, puesto que ya se 

dispone de un banco de pruebas centrado en la traducción de películas de animación: era post-Disney. 

 

Nuestro primer paso será darle difusión en las Jornadas de Innovación de la UZ, como foro nacional, y en la actualidad 

estamos inmersos en la preparación de una comunicación para el foro internacional IEEE Educon 2016 

(http://www.educon-conference.org/educon2016/), donde se invertirá, tal y como quedó reflejado en la memoria inicial 

el presupuesto concedido a esta iniciativa. Además, nos gustaría comentar que es bastante probable que AINA forme 

parte de una tesis doctoral de un compañero del proyecto de innovación, por lo que nos podemos sentir bastantes 

orgullosos de los resultados obtenidos en estos meses y la proyección de futuro de la iniciativa. 

 

Si el curso que viene, pudiéramos continuar con este proyecto y los recursos humanos asociados al mismo, habíamos 

pensado poder llevar a cabo la experiencia del uso de AINA en educación no universitaria, puesto que sería el foro, de 

todos los anteriormente comentados, donde supondría un gran reto. Con los datos de esta iniciativa y contrastándolos 

con los de la educación universitaria, se podría llevar a cabo un interesante paper para una revista de impacto del mundo 

de la educación. 
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11 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-

resumen del proyecto (Formato: Times New Roman 10 color negro. Extensión: 1 hoja máximo) 

Otras fuentes de 

financiación sin 

detallar cuantía 

Ninguna 

Tipo de proyecto 
(Experiencia, Estudio o 

Desarrollo) 

El proyecto es una experiencia fundamentada en el estudio, y basada en el desarrollo actual 

de los frentes de investigación en educación: los aspectos relacionados con los procesos de 

enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales 

Contexto de 

aplicación/Público 

objetivo (titulación, 

curso…) 

Grupo Piloto, alumnos de 4 º curso de Magisterio Infantil 

Asignatura "Resources for EFL in Infant" (26563) 

Curso académico en 

que se empezó a 

aplicar este proyecto 

2014/2015 

Interés y 

oportunidad para la 

institución/titulación 

Permite al alumno/profesor/investigador encontrar, comparar y analizar recursos que podrá 

utilizar en el aula/vida real. 

Métodos/Técnicas/Ac

tividades utilizadas 

1. Métodos/Técnicas Utilizadas: Aprendizaje Activo e Interactivo fundamentado en TICs. 

2. Características de la Muestra: Madurez (alumnado de mención), acción-interacción 

para la mejora en el uso de las TICs (herramienta de desarrollo propio) 

3. Actividades Previstas: (i) carga del dominio, uso del dominio, resultados del dominio, y 

(ii) recursos en el dominio, contraste de recursos en el dominio y manejo de la herramienta. 

4. Calendario de Actividades: (i) puesta en marcha del sistema a la concesión del proyecto, 

(ii) periodo de pruebas por parte del equipo, (iii) uso en el aula como herramienta docente 

para gestionar recursos de la enseñanza de la lengua extranjera en infantil, (iv) recogida de 

datos del proyecto piloto, y (v) visibilizar los resultados. 

Tecnologías 

utilizadas 

Debido a que todas las tecnologías con las que se va a desarrollar el sistema informático que 

va a ofrecer soporte tecnológico a este proyecto, AINA, son open source, no es necesaria la 

inversión en licencias. Tampoco es necesaria la inversión en hardware, ya que al pertenecer 

los miembros del equipo investigador a distintos departamentos (Filología Inglesa y 

Alemana, Ciencias de la Documentación, IIS), campus (Teruel, San Francisco, Río Ebro), 

áreas (Filología Inglesa, LSI, ISA, Documentación Automatizada), centros (EINA, Facultad 

de Filosofía y Letras, FCSH y la EUPT) y estamentos universitarios (1 PAS (analista)/PDI 

(ASOTC) y 1 PAS técnico), se hará uso de infraestructura de los mismos. 

Tipo de innovación 

introducida: qué 

soluciones nuevas o 

creativas desarrolla 

El sistema es totalmente novedoso, porque no existe otra herramienta de estas características 

que ofrezca cobertura a todo el ciclo de vida del proceso de administración, almacenamiento 

y cruce de datos. 

Impacto del proyecto La propuesta se centra en la aplicación en el aula de la investigación científico-social 

descriptiva para la recogida y el proceso de datos, facilitando a los alumnos y docentes, el 

familiarizarse con ciertas técnicas o instrumentos que utilizará en otros niveles de su carrera 

profesional. 

Características que 

lo hacen sostenible 

El hecho de que la herramienta sea open-source y versátil, puesto que es totalmente 

adaptable tanto al profesorado como al alumnado, y está disponible en un formato 24/7, 

garantiza su sostenibilidad y su difusión. 

Posible aplicación a 

otras áreas de 

conocimiento 

Se pretende dar publicidad y presentar la herramienta en distintos foros: (i) educación 

universitaria y no universitaria, (ii) ingeniería informática, (iii) documentación automatizada 

y, (iv) traducción e interpretación, puesto que ya se dispone de un banco de pruebas 

centrado en la traducción de películas de animación: era post-Disney 

 


