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Resumen

iBooks Author (iBA) es una nueva herramienta de Apple para la creación de libros electrónicos interactivos. Esta herramienta supone una alternativa para aquellos docentes que quieran generar nuevos materiales y migrar sus contenidos educativos a un formato digital e interactivo.

El libro digital comienza a representar una herramienta indispensable para la práctica docente no sólo como herramienta eficaz en la introducción de las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje sino también para dar respuesta a las necesidades y expectativas de una generación nativa digital. Entre otras ventajas, podemos afirmar que el libro digital interactivo permite a los estudiantes aprovechar las Tecnologías de la Información y la Comunicación para mejorar su aprendizaje autónomo, fomentar su iniciativa e interés y agilizar la comunicación con el docente en un entorno tecnológico avanzado.

La presente experiencia describe el proceso de la generación de un libro educativo interactivo  mediante la herramienta Ibooks Author, tomando como ejemplo, la creación de un libro para la  asignatura de Anatomía (Histología Práctica) del primer año del grado de Fisioterapia de una Universidad privada de la Comunidad de Madrid.
En el estudio se señalan, además de las características principales y metodología a seguir para la generación de libros electrónicos,  algunos datos sobre el futuro e implicaciones de la incorporación del libro electrónico en el ámbito docente.
Palabras clave: iBooks Author, aprendizaje colaborativo, estilos de aprendizaje, libro digital.

Abstract

iBooks Author (iBA) is a new Apple tool for creating interactive e-books. This tool is an alternative for those teachers who want to create new materials and migrate their educational content and interactive digital format.

The digital book begins to represent an indispensable tool for teaching practice as an effective tool not only in the introduction of ICT in the teaching-learning process but also to respond to the needs and expectations of a digital native generation. Among other benefits, we can say that the interactive digital book allows students to take advantage of Information Technology and Communication to improve their self-learning, foster their initiative and interest and streamline communication with the teacher in a technologically advanced environment.

This experience describes the process of generating an interactive educational book by Ibooks Author tool, as exemplified by the creation of a book to the subject of Anatomy (Histology Practice) of the first year of the degree of Physiotherapy, Faculty of Science Health Camilo José Cela University of Madrid.

The study further points out the main characteristics and methodology for the generation of e-books, some data on the future and implications of incorporating e-book in the teaching field.

Keywords: iBooks Author, collaborative learning, learning styles, digital book.
1. INTRODUCCIÓN

El libro se ha considerado tradicionalmente como una ayuda indispensable en cualquier proceso de formación. En los últimos años han comenzado a aparecer numerosos libros electrónicos educativos, aunque también han surgido alrededor de este concepto múltiples definiciones y taxonomías. Puede decirse que un libro electrónico es, simplemente, un libro que se presenta en formato electrónico. Este tendrá al menos las mismas características funcionales que el libro de papel y, además, podrá ofrecer servicios más complejos merced a la potencia y facilidades que le ofrece el medio electrónico.
En la generación del libro electrónico puede emplearse diversas herramientas de software (herramientas de autor o de edición de material multimedia), puede almacenarse en diferentes formatos (PDF, Open eBook, HTML o XML) y puede publicarse utilizando distintas plataformas (páginas web, CD-ROM o DVD), dependiendo del tipo de libro que se quiera producir y de los recursos disponibles.

Un aspecto polémico es si el libro electrónico debe obligatoriamente seguir la línea y estructura del libro tradicional. Mientras algunos autores están de acuerdo con esta afirmación, bajo el supuesto de que si se mantiene en la pantalla un modelo de interacción parecido al del libro tradicional se reduce la carga cognitiva requerida para aprender a utilizar el libro electrónico, otros como Cordón (2011) consideran que mantener la línea y estructura del libro tradicional en los libros electrónicos puede limitar a usuarios y diseñadores.
Para que el libro sea realmente útil como herramienta de apoyo en el proceso de enseñanza/aprendizaje tiene que cumplir algunas características o requisitos que afectan, fundamentalmente, a la forma en que sus usuarios pueden interactuar con él. En el presente trabajo, se analizarán algunos aspectos a tener en cuenta en el diseño libros electrónicos educativos con el fin de mejorar su “utilidad y usabilidad". 
2. DESCRIPCIÓN
Un libro electrónico educativo deberá incluir información adecuada, completa, bien organizada y fácilmente localizable y accesible tal y como ocurre en los libros de papel. Además, deberá dar soporte a actividades formativas, distintas de la lectura secuencial, que refuercen el proceso de aprendizaje, tales como ejercicios que inviten al estudiante a utilizar sus conocimientos en situaciones concretas. Deben diseñarse cuidadosamente y poniendo especial atención al proceso de interacción innato en cualquier entorno formativo. Dicho proceso de interacción, involucra, normalmente, a dos tipos de agentes capaces de tomar iniciativas, los profesores y los alumnos, que se comunican bien utilizando como mediador el material didáctico o de forma directa. 
Dos son los tipos de usuarios de los libros electrónicos educativos: el alumno, que utilizará el libro para adquirir un determinado conocimiento, y el profesor, que recurrirá a él como herramienta de apoyo a su método didáctico. Existen algunos aspectos que deben tenerse en cuenta para satisfacer las necesidades de ambos tipos de usuarios a través de un conjunto de mecanismos de interacción completos y fáciles de utilizar. El estudiante debe poder usar el libro para desarrollar actividades de aprendizaje de naturaleza diversa. Así, se pueden considerar actividades pasivas, dirigidas, activas y  creativas. La inclusión de varios tipos de actividades incrementa la utilidad del sistema puesto que cada una de ellas tiene un objetivo didáctico diferente y, además, ofrece una mayor riqueza en el proceso de interacción con el libro electrónico que favorece la participación del estudiante.
El libro electrónico debe de tener en cuenta que, cada alumno, tiene unas motivaciones y condicionamientos que hacen que desarrolle su propio modo de aprender o estilo de aprendizaje. En este sentido, los libros electrónicos pueden emplear diversas técnicas para ajustar los contenidos, el ritmo y orden de presentación de los contenidos y de las actividades de aprendizaje o las estrategias de resolución de ejercicios a las necesidades de cada estudiante. Cada ejercicio tiene una meta didáctica concreta aunque puede resolverse utilizando distintas estrategias. Para conseguir este objetivo, un ejercicio se divide en los objetos de información involucrados, definidos a través de una serie de atributos, y la forma en que debe resolverse que, a su vez, se estructura en tres procesos: enunciado, interacción y solución. Si se pretende integrar el libro electrónico en el aula, es preciso promover una actitud positiva por parte del docente, de manera que éste contemple los nuevos medios como herramientas de ayuda y no como sustitutos. Los entornos de enseñanza/aprendizaje deben ser, en consecuencia, flexibles y promover la integración de diversas herramientas y técnicas educativas. Además, el libro electrónico como tal puede proporcionar mecanismos que permitan adaptar el material didáctico a los métodos y necesidades del instructor.
En el desarrollo y evaluación de algunos libros electrónicos, se constata que no existe un paradigma educativo universalmente válido. El tipo de conocimiento y las características del alumno influyen en el proceso de su creación. Así por ejemplo, la navegación libre, tan defendida por muchos autores, puede derivar en pasividad e indecisión, pues no todos los alumnos quieren aprender por exploración sino que prefieren que el profesor les marque una secuencia a través del libro. En consecuencia, si se quiere construir un libro electrónico educativo es imprescindible llevar a cabo un proceso de desarrollo centrado en el usuario y durante la especificación de requisitos deben emplearse técnicas de evaluación que permitan comprender mejor el problema a solucionar, el entorno en que se produce y el conocimiento que del mismo tienen sus usuarios, mientras que durante el diseño se probarán si las soluciones y mecanismos implementados son los adecuados.
3. EL LIBRO ELECTRÓNICO EDUCATIVO Y EL PROCESO DE INTERACCIÓN. 
Actualmente las universidades están continuamente enfrentándose a nuevos retos, donde muchos de estos retos están relacionados con las nuevas tecnologías. En este ámbito, los estudiantes tienen un conocimiento tecnológico mayor. La informatización es un fenómeno mundial y ha llegado a la Universidad. En la actualidad, en las universidades, la informática está presente en los servicios administrativos, en los servicios de apoyo a la investigación y últimamente en los procesos de enseñanza. La informatización, con la creación de espacios y servicios virtuales a través de la red, tiene el propósito de mejorar y optimizar todo el conjunto de actividades y funciones que se realizan en ella. 
Esta emergente sociedad de la información, sustentada por el uso generalizado de las potentes y versátiles TIC, conlleva cambios que alcanzan todos los ámbitos de la actividad humana. Sus efectos se manifiestan, de manera muy especial, en las actividades laborales y en el mundo educativo, donde todo debe ser revisado: desde la razón de ser de la escuela y demás instituciones educativas, hasta la formación básica que precisamos las personas, la forma de enseñar y de aprender, las infraestructuras y los medios que utilizamos para ello, estructura organizativa de los centros y su cultura, el rol del profesor, el rol del alumno,... 
Una de estas nuevas herramientas que está siendo cada vez más popular en el ámbito fuera de la educación son los libros electrónicos. Aunque las ventajas de este tipo de libros son ampliamente conocidas, desde un punto de vista docente suelen carecer de un soporte docente adicional, como puede ser la capacidad interactividad, pasando a ser simples copias digitales de las versiones existentes en papel. Recientemente, la compañía Apple ha contribuido en ayudar a cubrir este inconveniente con la propuesta de una herramienta para la creación de libros electrónicos con posibilidades interactivas dirigido a los usuarios de iPad. Esta herramienta se denomina iBooks Author y permite añadir al texto imágenes interactivas, vídeos, objetos en 3D y añadir código HTML en un entorno amigable. Gracias a este entorno, existe la posibilidad dar interactividad a un libro electrónico. 
3.1. DISEÑO

Para la creación de un libro electrónico con una mayor interactividad se han creado una serie de herramientas interactivas. Aunque en la actualidad el desarrollo actual de herramientas interactivas se realiza en su mayoría con EJS y Sysquake, entre otros, éstas tienen limitaciones en dispositivos móviles. Estas limitaciones radican en que se deben hacer específicamente para cada uno de los distintos dispositivos o incluso a los sistemas operativos de éstos. Esto se puede solucionar utilizando estándares web, donde hay un normalmente consenso por los fabricantes y desarrolladores de software para cumplirlos ya que son éstos mismo los que se implican en su elaboración. Los estándares webs están agrupados mediante W3C que es una comunidad internacional que desarrolla estándares abiertos para asegurar el mantenimiento de la Web. En el 2010 se inicia una carrera por ofrecer dispositivos más baratos y con un conjunto de servicios asociados tales como iPad, un producto de Apple que además de ofrecer una librería en línea como Amazon, también permite diversificar la presentación de libros electrónicos con capacidades multimedia. Entre las ventajas derivadas del uso de los lectores electrónicos se pueden citar, varias librerías en línea, la posibilidad de préstamo entre usuarios con el mismo dispositivo, mayor comodidad en la portabilidad y accesibilidad y la posibilidad de enriquecimiento del texto a través de enlaces multimedia. 
En la actualidad existen herramientas de desarrollo de este tipo de libros que permitan el uso de los mismos en plataformas móviles. iBook Author es una herramienta nueva de Apple para dispositivos iPad con la novedad de que van dirigida exclusivamente a la publicación de libros con contenido dinámico e interactiva con una interfaz WYSIWIG. Nunca antes publicadores, autores y creadores de contenido han tenido una herramienta para hacer libros dinámicos e interactivos en un entorno WYSIWYG. Esta herramienta tiene sus puntos fuertes y sus limitaciones. Esta herramienta permite crear páginas con bonitos diseños y cómo puedes dales vida con contenido interactivo. iBooks Author nos ofrecen las siguientes características: 
• Uso de plantillas. Da al usuario unas plantillas ya prediseñadas, de esta forma no se necesita empezar con una hoja en blanco.  
• Creación del libro mediante arrastrar y soltar. Lo elementos como textos, gráficos, videos, etc. se pueden modificar fácilmente con un simple movimiento para que se vean exactamente como se quiere. 
• Todos los elementos de iBooks Author se pueden añadir en cualquier lugar de una página con un simple clic. Se pueden crear imágenes con máscaras, usar líneas de alineamiento incluso añadir reflejos y sombras. Tan fácil como usar un procesador de textos, pero con suficiente potencial para realizar diseños más avanzados. 
• Se pueden añadir Widgets como galerías de fotos interactivas, objetos 3D, animaciones, etc.
• Presentación y salida. Mientras se está creando un libro, es posible comprobar el aspecto que presenta directamente o verlo en un iPad. Apple también da facilidades para publicarlo sin intermediarios directamente subiéndolo al iBook Store para que sea comprado o de descarga gratuita. También se puede exportar a otros formatos para otros dispositivos pero pudiendo perder las características interactivas. 
· Añadir  código HTML en iBooks Author. 
Probablemente el auge actual de los tablets y otros dispositivos de lectura móviles como los e-readers y el imparable crecimiento en su uso, hará de formatos electrónicos como los e-books y libros interactivos un vehículo fundamental para la comunicación y el aprendizaje en un futuro muy cercano. El componente lúdico que aportan formatos como el libro interactivo, es un valor añadido para la estimulación de los más jóvenes, ya sea en forma de cuentos, libros de lectura o escolares, etc…  A día de hoy, ya existen una buena cantidad de herramientas que nos ayudarán en la creación de e-books, pero también en la de libros interactivos en forma de novelas, libros infantiles, revistas, cómics, álbumes de fotos, folletos, catálogos, manuales de instrucciones y demás formatos orientadas no sólo a la educación, sino también a la presentación de bienes y servicios de cualquier organización. Estas son algunas de ellas:

iBooks Author: Apple ha revolucionado el campo de la creación y distribución de libros interactivos con esta completísima aplicación para Mac OS X y dispositivos iOS. 
Myebook: Permite crear un libro interactivo a partir de un PDF y además permite enlazar con vídeos desde YouTube, así como todo tipo de imágenes y sonidos. 
Neobook: Permite crear libros interactivos y todo tipo de documentos de índole formativa, educativa o pedagógica, a través de una aplicación muy sencilla, rápida e intuitiva para Windows.
Baker Ebook Framework: Basado en estándares libres, permite desarrollar libros interactivos en HTML5, CSS y JavaScript y compatibles con dispositivos iOS. 
Sigil: Es un editor gratuito muy completo y visual para crear ebooks. Es software libre bajo licencia GPLv3, multiplataforma, disponible para Windows, Linux y Mac. 

3.2. EL FUTURO DEL LIBRO: TENDENCIAS ACTUALES Y FUTURAS
Desde que apareció la informática doméstica y se vislumbró la posibilidad de que los textos escritos se reprodujeran en cualquier ordenador, el futuro del libro se convirtió en objeto de debate por parte de autores, editores, comunicólogos y todos aquellos que, de manera directa o indirecta, tenían algo que ver con la cultura escrita. Desde el principio la cuestión se planteó como una disyuntiva polémica: impreso vs digital.

Si bien el libro como tal seguirá existiendo como principal vía de comunicación social para pensamientos, reflexiones y discursos que exijan mayor profundidad y extensión las nuevas tecnologías han abierto su condición hermética convirtiéndolo en un medio en el que la integración multimedia, la participación social y la colaboración son cada vez más importantes. Programas de autopublicación como los de Amazon, Barnes & Noble, Apple, Smashwords, ... así lo corroboran.
Los editores temen la posibilidad de sustitución del libro impreso por el digital, sin entender que lo que no se trata ya de una opción que se pueda elegir o no, sino de una exigencia del mercado. Desde hace muchos años la edición se ha caracterizado por su tendencia a la internacionalización y a la concentración de empresas. Los grandes conglomerados editoriales tienen vocación de monopolio. La edición electrónica en general y los libros electrónicos en particular, no son una excepción, y debido a la globalización dicha tendencia se ha acentuado. Los sistemas de integración vertical como los llevados a cabo por Apple o por Amazon tienen la misma orientación de acaparar mercado.
Apple lo ha demostrado con su política de admisiones y rechazos de firmas de la competencia en las apps de iBookStore. Google, Amazon y Apple han iniciado una política de expansión territorial que competirá en el ámbito lingüístico, un terreno en el que tienen todas las ventajas de las sinergias generadas desde sus plataformas. Esta expansión se ha materializado en el desembarco de Amazon en España en septiembre de 2011, lo mismo que hizo Apple que abrió su iBookStore, con la particularidad de que importantes grupos editoriales como Planeta, la empresa multimedia y de edición más importante de España, está incorporando su catálogo a la tienda de Apple. 

En este contexto internacional la edición académica es un nicho de mercado en constante progresión, abocada inevitablemente a su transformación digital. Las universidades que no lo entiendan así quedarán rezagadas y perderán el tren de la modernidad. Ya ocurrió con las revistas científicas y ocurrirá de nuevo con los libros.
Sin embargo, con ser importantes estos movimientos, la irrupción más desequilibrante puede ser la de Google eBooks. Google cuenta con un catálogo de varios millones de títulos y anuncia unos descuentos en el precio de casi el 80% sobre los libros en papel. Se dará, por tanto, una auténtica pugna por la conquista del mercado. 
4. CONCLUSIONES
En este trabajo hemos presentado algunos principios de diseño que deben tenerse en cuenta a la hora de generar un libro electrónico educativo. Estos principios están orientados fundamentalmente a incrementar la utilidad y usabilidad de dichos libros, teniendo en cuenta cómo se lleva a cabo el proceso de interacción propio de un entorno educativo tratando de satisfacer las necesidades de los dos principales agentes de este proceso, el alumno y el profesor. Coincidentemente con otros estudios realizados apuntamos como aspecto básico en la creación, llevar a cabo un desarrollo metodológico centrado en el usuario.
Por otra parte, y tras la experiencia en la generación del libro interactivo, señalamos que el libro electrónico no debe seguir la línea y estructura típica  del libro tradicional. Mientras algunos autores están de acuerdo con esta afirmación, bajo el supuesto de que si se mantiene en la pantalla un modelo de interacción parecido al del libro tradicional se reduce la carga cognitiva requerida para aprender a utilizar el libro electrónico, otros consideran que mantener la línea y estructura del libro tradicional es necesario para los usuarios.
Para que el libro sea realmente útil como herramienta de apoyo en el proceso de enseñanza/aprendizaje tiene que cumplir algunas características o requisitos que afectan fundamentalmente a la forma en que sus usuarios pueden interactuar con él.  Éste es el objetivo del presente trabajo en el que se analizarán algunos aspectos a tener en cuenta en el diseño libros electrónicos educativos. Así, el libro electrónico educativo deberá incluir información adecuada, completa, bien organizada, fácilmente localizable y accesible tal y como ocurre en los libros de papel. Esta además, deberá dar soporte a actividades formativas, distintas de la lectura secuencial, que refuercen el proceso de aprendizaje, tales como ejercicios que inviten al estudiante a utilizar sus conocimientos en situaciones concretas y sobre todo interactividad.
Deben diseñarse cuidadosamente y poniendo especial atención al proceso de interacción innato en cualquier entorno formativo. En dicho proceso de interacción se ha de involucrar a los dos tipos de agentes capaces de tomar iniciativas, profesores y alumnos. Así, mientras que el profesor prepara un material didáctico tratando de motivar al alumno, aclarando dudas y generando un seguimiento, el alumno participa en el libro siguiendo las explicaciones, realizando actividades e interactuando con el instrumento. Estas labores pueden ser parcial o totalmente soportadas por el libro electrónico.
En la actualidad existen herramientas de desarrollo de este tipo de libros que permitan el uso de los mismos en plataformas móviles. iBook Author es una herramienta nueva de Apple para dispositivos iPad con la novedad de que van dirigida exclusivamente a la publicación de libros con contenido dinámico e interactivo mediante una interfaz WYSIWIG. 

Nunca antes publicadores, autores y creadores de contenido han tenido una herramienta para hacer libros dinámicos e interactivos en un entorno WYSIWYG. Esta herramienta tiene sus puntos fuertes y limitaciones. Esta herramienta permite crear páginas con bonitos diseños y dales vida con variado contenido interactivo. 

La presente experiencia cuyo resultado es la generación de un libro educativo interactivo con Ibooks Author tomando como caso ejemplo la asignatura de Anatomía (Histología Práctica), genera una apropiada utilidad didáctica para la comprensión de la asignatura ya que mediante su contenido interactivo, el alumno mejora sus conocimientos al facilitarles el proceso de enseñanza aprendizaje.
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