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El Congreso Internacional de Innovacién y Tecnologia en Educacién Infantil (CITEI) se ha preocupado por
la Infancia desde hace muchos afios. En 2016, se celebrd su primera edicion que configurd un espacio
colaborativo para conocer y evidenciar innovaciones e investigaciones sobre las Tecnologias en Infantil.
En 2018, se llevd a cabo la segunda edicion de este congreso: «Innovando de 2 a 6 afios», que se centrd
en temas relacionados con la prevencion, seguridad y buen uso de las tecnologias. También en esta
edicion se realizé un intercambio de buenas priacticas, innovacidn e investigacién. Ahora, en 2022, tras el
aplazamiento en 2020 debido a la pandemia, retomamos ideas para celebrar la tercera edicidn de este
congreso bajo el lema «Dibujando Espacios de Futuro Inclusivos».

Sabemos que nuestros pequefios asumen con total normalidad la presencia de las tecnologias en la
sociedad, conviven con ellas y las adoptan sin dificultad en su vida y uso cotidiano. Es por ello que estas
primeras edades brindan una oportunidad para sentar las bases de una educacion inclusiva mediante el
uso de las tecnologias. Trabajar desde edades tempranas la alfabetizacién tecnoldgica para crear un
mundo inclusivo es fundamental y necesario. Los continuos avances tecnoldgicos y los nuevos lenguajes
requieren destrezas y habilidades basicas que permitan a todas las personas ser participes de esta
sociedad. Las tecnologias son sindnimo de oportunidades sociales, politicas y econdmicas. Trabajar desde
la Educacion Infantil formulando retos complejos donde las actuaciones sean estimables, ecoldgicas y
sociales es no solo esencial, sino también nuestra responsabilidad.

Es el momento para hablar de personas de igual a igual, con derecho a decidir sobre la propia vida y elegir
libremente sin barreras ni estereotipos, siendo las tecnologias unas aliadas para ayudarnos a ello. Para
conseguirlo, es fundamental la implicacidon de investigadores, formadoras y formadores, maestras y
maestros, madres y padres, asociaciones, editoriales, empresas productoras de software, ONGs, etc.

En esta tercera edicidn de CITEI'22, damos un paso mas. Centramos nuestra atencion en las tecnologias
en la primera infancia desde las diversas respuestas a los principios de igualdad, autonomia y singularidad
gue nos pueden favorecer para consolidar los pilares en los que se apoya el valor de la vida humana sin
distincion alguna.

Para que quede constancia de ello, hemos recogido las reflexiones, experiencias e innovaciones en esta

publicacidn en la que, pagina a pagina, se muestra el sentir de cada uno de los participantes.

Rosalia Romero Tena
Presidenta CITEI

Presentation

13



1 Childhood Education Innovation and Technology (CITEI by

ildhood. This concern led the organization of its very first
evince and learn about innovations and researches on

d edition of the Congress, “Innovating from 2 to 6

s related to prevention, safety and good use of

ade through the exchanges of good practices,

been taken up to hold the third edition of this

the pandemic outbreak, under the slogan

rresence of technologies in society, they
e and use. That is why these early ages
ion through the use of technologies.
world is essential and necessary.

skills and abilities that allow

al and financial opportunities.

s with estimable, ecological

es and to freely choose,
sto do so. To achieve

blishers, software




SIMPOSIOS
Internacionales

Il Congreso Internacional de

Innovacion y Tecnologia Educativa en

Educaciéon Infantil




RETOS Y OPORTUNIDADES DE LA
INCORPORACION DE LA TECNOLOGIA EN
EDUCACION INFANTIL EN EL CONTEXTO
VENEZOLANO

Challenges and opportunities for the incorporation of technology in early
childhood education in the Venezuelan context

Coordinado por: Bricefio Marcano, Milagros
https://orcid.org/0000-0002-2824-9890, Universidad Metropolitana, Venezuela,
mbriceno@unimet.edu.ve

Resumen

El Simposio retos y oportunidades de la incorporacion de la tecnologia en Educacién Infantil en
el contexto venezolano tiene por propdsito la presentacién de diversas experiencias
innovadoras de incorporacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién en el nivel de
educacion inicial del sistema educativo venezolano. La pandemia por Covid-19 ha transformado
la practica pedagdgica, iniciando por la migracidon de contenidos para la atencidn de las clases a
distancia, la incorporacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje implementadas en el aula
que sean acordes con las pautas evolutivas de los nifios, el desarrollo de estrategias para el
acompafiamiento socioemocional de los nifios a través de una pantalla, generar procesos
adaptados a las condiciones de virtualidad para los maestros en formacién que requieren hacer
sus practicas profesionales y el desarrollo de grandes proyectos multidisciplinarios de atencion
de competencias bdsicas como la lectura y escritura. Educar en la pandemia en Venezuela ha
significado un reto y una oportunidad de ensefiar con calidad y eficiencia; es una meta que
muchos educadores venezolanos se han propuesto alcanzar en beneficio del desarrollo de los

nifos.

Abstract

The purpose of the Symposium "Challenges and Opportunities for the Incorporation of
Technology in Early Childhood Education in the Venezuelan Context" is to present various
innovative experiences in the incorporation of information and communication technologies at
the early education level of the Venezuelan education system. The Covid-19 pandemic has
transformed pedagogical practice, starting with the migration of content for distance classes,

the incorporation of teaching and learning strategies implemented in the classroom that are in
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line with the evolutionary patterns of children, the development of strategies for the socio-
emotional accompaniment of children through a screen, generating processes adapted to the
conditions of virtuality for teachers in training who need to do their professional practices and
the development of large multidisciplinary projects for basic skills such as reading and writing.
Educating in the pandemic in Venezuela has meant a challenge and an opportunity to teach with
quality and efficiency; it is a goal that many Venezuelan educators have set out to achieve for

the benefit of children's development.

COMO CONECTAR LO TECNOLOGICO, LO EDUCATIVO Y
EL CORAZON
How to connect the technological, the educational and the heart

17



Cortés Rincon, Marbelis
Colegio Josefa Gomez de Delfino, mcortes@fcd.org.ve

Resumen

El uso de las nuevas tecnologias en la educacién implica nuevos: roles docentes, pedagogias y
enfoques en la educacidn. El éxito de la integracién educativa de las TIC depende de la capacidad
de los docentes para estructurar el ambiente de aprendizaje de nuevas maneras, para combinar
las tecnologias con una nueva forma de pedagogia, para desarrollar aulas socialmente activas,
fomentando la interaccién cooperativa y el trabajo en grupo. Pero, écdmo lograr esto ante una
pandemia que nos llevd a tener clases a distancia, a través de una computadora, un teléfono
inteligente? Con docentes que tenian poca o ninguna formacién tecnoldgica, ¢ cdmo conectar lo
académico y traspasar esa pantalla para conectar con el corazén? Es a partir de aqui que nos
planteamos hacer de clases ordinarias, clases extraordinarias, a través de la pantalla. Logrando
gue a pesar de nuestros alumnos se encontrasen en zonas vulnerables, con pocas posibilidades
de acceso a internet y/o dispositivos electronicos buscaran la manera de poder asistir a su clase
virtual. Es por esto que el objetivo de la investigacidn es describir la experiencia de llevar a cabo
encuentros virtuales sincronos y asincronos haciendo uso de estrategias significativas que

permitieran hacer una conexion en lo emocional y académico.

Palabras clave: tecnologia, educacion, instrumento, emocion.

Abstract

The use of new technologies in education implies new: teaching roles, pedagogies and
approaches in education. Successful educational integration of ICT depends on the ability of
teachers to structure the learning environment in new ways, to combine technologies with a
new form of pedagogy, to develop socially active classrooms, encouraging cooperative
interaction and group work. But how to achieve this in the face of a pandemic that led us to have
classes at a distance, through a computer, a smartphone? With teachers who had little or no
technological training, how to connect the academic and go beyond the screen to connect with
the heart? It is from here that we set out to make ordinary classes, extraordinary classes,
through the screen. Despite the fact that our students were in vulnerable areas, with little access
to internet and/or electronic devices, they would find a way to attend their virtual class. This is

why the aim of the research is to describe the experience of carrying out synchronous and
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asynchronous virtual meetings using meaningful strategies that allow us to make an emotional

and academic connection.

Keywords: technology, education, instrument, emotion.

1. INTRODUCCION

La pandemia generd una pausa abrupta en el sistema educativo, donde se pudo evidenciar a

docentes sin competencias tecnoldgicas, un docente tradicional.

Desfasado con la realidad de nuestros alumnos, que son considerados nativos digitales (Prensky,
2001), como instituciones educativas debiamos garantizar la prestacion de un servicio
educativo, buscando la forma de ensefiar y conectar a los estudiantes con su propio proceso
tecnoldgico, pero también académico. Para ello se hizo imperativo ampliar los canales de
comunicacion con toda la comunidad educativa, docentes, padres, alumnos; para no sentir la
sensacion de soledad, de no estar acompaiiado en todo este proceso al que no estabamos

acostumbrados.

Para abordar lo antes sefalado debimos apropiarnos de herramientas que nos permitieran crear
un ambiente de cercania siendo primordial conectar con el corazén a través de las TIC y esta fue

nuestra consigna.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En un principio el contacto con nuestros alumnos, los cuales conforman una matricula de 187 y
166 familias del Colegio Josefa Gémez de Delfino lo realizamos a través de los grupos Whatsapp
gue teniamos conformados. Luego por conviccién decidimos adentrarnos en este mundo y nos
dimos cuenta que habian otras herramientas que habian cobrado relevancia, entre ellas zoom
gue representd una oportunidad para compartir sentimientos entre toda nuestra comunidad
educativa. Para el uso de esta herramienta entre el personal que tenia mejor dominio en ese
momento fue nuestro motor para ir incursionando de manera mas efectiva ante esta nueva
modalidad, también era importante tomar en cuenta que el personal en su mayoria solo contaba
con sus dispositivos méviles y con un internet deficiente, en algunos casos solo contaban con
plan de datos para llevar a cabo estas conexiones. De esta realidad no escapaban nuestros
alumnos. Sobre todo porque ya nos habiamos dado cuenta que la situacion de distanciamiento

se iba a prolongar. Posteriormente desde la F.C.D. nos fueron proporcionando formacion
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tecnoldgica para conocer todas las herramientas que nos permitiera estar lo mas cerca posible
de nuestros alumnos y familias aunque estuviésemos a una larga distancia. Es propicio hacer

notar que tuvimos que aprender todos, docentes, padres y alumnos.

3. RESULTADOS

En aras de seguir llevando una educacién de calidad y una formacidn integral a pesar de una
pandemia mundial que nos tomd desprevenidos, donde se reconoce todo lo netamente
académico, pero también se le da igual importancia a lo emocional, nos abocamos inicialmente
a la preparacién del personal en materia de tecnologia formal e informalmente, logrando que
los docentes se fuesen sintiendo capaces de manejar e ir descubriendo mas profundamente el
mundo de las TIC. Pero, también poniendo en préctica esa cercania emocional, conectandose
no solo por una pantalla de manera sincrona o asincrona, sino tratando de traspasarla con un
aprendizaje verdaderamente significativo. Esto se pudo lograr en un principio en contacto
directo con la familia, involucrdndolos, ya que, en ocasiones hubo que aprender en conjunto,
docente-alumno-padres. Luego preparando actividades ludicas que permitieran el aprendizaje
de manera significativa, lo que nos llevé a observar que a pesar de las debilidades que se

pudiesen tener tanto a nivel de conexidon como de dispositivos tecnoldgicos.

Los alumnos agotaban los esfuerzos por estar en la clase, creando alianzas con otros
companieros, familiares, vecinos que tuviesen mds oportunidades de conexidn, disponibilidad
de recargas de datos en los casos de no poseer internet, asistir a los empleos de los
representantes, entre otros, para poder estar presentes, lo que nos podia indicar que habia un
alto nivel de motivacion por aprender, por participar, por estar. Ademas de interactuar con sus

compafieros y docentes.

Es aqui donde se observa que a pesar de lo vulnerable de la poblacién escolar en cuanto a
conexién e insumos tecnoldgicos se observo participacion de alumnos, padres, docentes y apoyo
institucional que permitié durante casi un afio de pandemia radical seguir en contacto con los
mayores y mas importantes actores de nuestro proyecto educativo: NUESTROS ALUMNOS,

nuestra razén de ser.

4. CONCLUSIONES
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A partir de las respuestas y/o conductas observadas en cuanto a la incorporacion de experiencia

innovadoras en TIC podemos concluir:

e La ubicacién geografica no condiciona la existencia de buenas practicas educativas

integradas a las TIC.

e La conectividad a internet si, ya que esta promueve el uso de las TIC. Nuestro pais, y en

especifico nuestra comunidad, se encuentra afectada ante este punto.

e Elapoyoinstitucional al lograr una formacién para toda su comunidad educativa permite

gue se potencie una nueva manera de diversificar la educacién.

¢ Nos encontramos con un numero importante de docentes dispuestos a salir de su zona

de confort, a adquirir mas conocimiento sobre el uso de dispositivos electrénicos.

¢ Necesidades de los docentes de querer estar actualizados y en tendencia para sumarse

a la formacién que genere cambios a nivel personal y profesional.

e Instituciones que ofrecen apoyo a sus docentes generan un clima de bienestar y

compromiso que favorecerdn cambios de forma consciente.

e El cambio de practicas educativas genera mas inversién de tiempo a los docentes,
sabiendo que es carga horaria extra y que a su vez no es remunerada, ni bien

remunerada.

e Compromiso de parte de los docentes y de las familias por seguir conectados a pesar de

la distancia.

e A clases mas motivantes, se hacen esfuerzos para poder participar y participar de una
forma activa a pesar de las circunstancias de conectividad y acceso a dispositivos

electronicos.
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Resumen

Las actividades de ensefianza y aprendizaje para los estudiantes de preescolar siempre son
concretas y multisensoriales. En el Colegio Integral El Avila (CIEA) se realizé un PLE para todos
los alumnos, incluyendo los de preescolar; el cual fue todo un reto. Se disefiaron actividades en
Google Presentaciones, Jamboard y aplicaciones disponibles en la web, las cuales eran
publicadas en Google Classroom. Recibimos el apoyo de los representantes, los cuales indicaron
en un 77% de satisfaccion del modelo; sin embargo, a pesar de que el modelo resultd innovador,

no es sostenible en el tiempo por las caracteristicas propias del nivel.

Palabras clave: preescolar, PLE, pandemia, COVID.

Abstract

Teaching and learning activities for preschool students are always concrete and multisensory. In
the Colegio Integral el Avila (CIEA), a PLE was carried out for all students, including preschool
students; which was quite a challenge. Activities were designed in Google Presentations,
Jamboard and applications available on the web, which were published in Google Classroom.
We received the support of the representatives, who indicated a 77% satisfaction with the
model. The PLE had daily asynchronous activities in English and Spanish published on the
platform and synchronous meetings via Google Meet. Although the model was innovative, it is

not sustainable over time due to the characteristics of the level.

Keywords: Preschool, PLE, pandemic, COVID.
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1. INTRODUCCION

Las actividades de ensefianza y aprendizaje para los estudiantes de preescolar siempre son
concretas y multisensoriales. Esta dinamica tuvo que cambiar cuando en mayo del 2020, el
Gobierno Bolivariano de Venezuela, establece estado de alarma para atender la emergencia

sanitaria producto de la COVID-19.

Ante esta situacion, el Colegio Integral El Avila (CIEA) se disefia un Personal Learning
Environment (PLE) o entorno personal de aprendizaje ajustado a las necesidades y

caracteristicas de cada nivel incluyendo el de preescolar.

En el CIEA se disefid, implementdé y sostuvo un PLE a través de Google Classroom y
documentos colaborativos por un afio y medio. En este documento se realizé una breve
descripcién de la experiencia en el disefio instruccional del PLE en etapa inicial en esta institucién
educativa, la formacién docente, acompafiamiento del representante e impacto en la

comunidad.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Previo a la pandemia y al confinamiento de los alumnos, el personal docente del CIEA recibié
algunos talleres sobre el manejo del correo electrénico, Google Classroom y documentos
colaborativos de Google: Documentos, Presentaciones, etc; inclusive, a los representantes del
nivel de maternal y nuevos ingresos se les daba un taller de induccién. El motivo de este
entrenamiento se fundamenta en que el uso del correo electrénico y Google Classroom son

canales de comunicacidn naturales con los representantes.

Entonces, se toma al Google Classroom como PLE de todos los estudiantes del CIEA,
incluyendo preescolar; considerando que, en el caso de estos ultimos, los usuarios directos son

los representantes.

2.1. Descripcion de la estructura del PLE a través del Google Classroom y documentos

colaborativos para los alumnos de preescolar.

La ensefianza, aprendizaje y colaboracion en linea se esperan en estudiantes con cierto nivel de
autonomia, autorregulacion y estructuras mentales maduras. Sin embargo, la situacidon, impulsé
una manera creativa e innovadora de abordar la situacion porque la prioridad del CIEA es que el

estudiante no pierda ninguna oportunidad de formacion.
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Es asi como, en comunidad de los padres y representantes de los alumnos de preescolar, se
hicieron acuerdos de atencidn, asignacién de actividades, muestras de evidencias, conectividad,
etc. Se comunicaron a través de reuniones, de documentos adjuntos en el PLE hasta infografias

divulgadas en los grupos de Whatsapp las indicaciones y formas de trabajo.
La estructura de los Google Classroom estaba caracterizada por:

= Se colocaron asignaciones diarias preparadas por las maestras de espafiol e inglés con la
siguiente estructura: titulo de la actividad, saludo, propdsito de la actividad y, en una
presentacién en Google Presentaciones, estaba la actividad interactiva de la maestra con

distintos recursos audiovisuales.

* La entrega de evidencia de la actividad se realizaba a través de una foto al proceso y/o

actividad del nifio, que el representante subia a la plataforma.
* En el tabldn se escribian los anuncios para todos los alumnos de ese nivel.

» Hubo asignacién y adaptaciones curriculares a los estudiantes que lo requiriese usando el

envio individual de las actividades por medio de la plataforma.

Dentro del Google Classroom se convocaba a los encuentros por Google Meet a los alumnos
organizados en pequefos grupos. Esas conexiones eran planificadas y convocadas a través de

Google Calendar.

Se empezd con dos encuentros semanales via Google Meet con estos pequefios grupos,
utilizandose inicialmente para socializar, hacer recreos dirigidos o fiestas tematicas.
Posteriormente, estos encuentros tomaron propdsitos mas académicos; en el que la docente

también tenia una rutina de inicio, desarrollo y cierre.

2.2. Competencias establecidas propuestas para ese nivel.

Se escogieron los contenidos fundamentales para cada nivel en las areas de matematica y
lectoescritura (en espafiol e inglés), area socioemocional y psicomotricidad. Se aprovecharon los
primeros encuentros virtuales para introducir a los estudiantes en las competencias digitales

relacionadas al dominio de algunos elementos del Google Meet y netiquetas.
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2.3. Formacion docente

El alcance de este PLE en preescolar estuvo determinado, en gran medida, por la formacién
docente previa al confinamiento y al entrenamiento, acompanamiento y supervisién durante

los primeros meses de implantacion.

Durante el periodo prepandemia, todos los docentes asistieron a formaciéon en
competencias digitales y aplicaciones para el trabajo en linea. Dicho entrenamiento se realizé
con los docentes por nivel para construir, segun el nivel de los estudiantes, actividades en

conjunto y hacer trabajo colaborativo.

2.4. Participacion de los representantes

El CIEA se apoyé directamente en los padres de familia para el desarrollo del PLE en los nifios de
preescolar. Luego, se decidid ofrecer formacidn a los representantes e irlos acompafiando en
sus dudas. Se realizd una encuesta a los representantes de satisfaccién respecto al modelo de

PLE implementado para sus hijos.

3. RESULTADOS

Durante confinamiento se realizd una encuesta a los padres de preescolar para determinar el

grado de satisfaccién obteniendo los siguientes resultados:

= Entre 95 y 80 % de los padres encuestados se mostraron satisfechos en cuanto a las
actividades planificadas por el docente, complejidad de las actividades, la comunicacién

por el Google Classroom y atencién recibida.

= El 77% de los padres encuestados se mostré satisfecho con el tiempo que tiene que

dedicarles a las actividades.

*= Entre el 40 y 50% de los encuestados se manifesté satisfecho en cuanto al nivel de
autonomia que ha logrado su hijo en las actividades a distancia y la adquisicién de rutinas

propias.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La formacidn previa de los docentes y el uso del Google Classroom de manera natural en el CIEA

resultd ser una adecuada base que permitié que tanto padres, estudiantes y maestros,
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enfrentaran con mas éxito un plan de educacion virtual que se tuvo que desarrollar de manera

intempestiva.

Los docentes lograron producir materiales educativos digitales adaptados a los
requerimientos de cada nivel y aplicarlos a sus estudiantes. Como comenta Garcia (2020) en su

disertacion sobre la educacién inicial y preescolar en tiempos de pandemia:

El rol de los maestros de preescolar seguira siendo el de desarrollar experiencias
digitales adecuadas a las etapas del desarrollo de los niflos para enriquecer el
aprendizaje, y el de los padres serda el de acompafiar y apoyar de una manera

consciente e intencional a los nifios en este proceso desde casa. (p. 110)

Los estudiantes adquirieron competencias digitales nunca pensadas para su nivel de
escolaridad, relacionadas con el manejo de los documentos colaborativos (Google
Presentaciones y Jamboard), Google Classroom, Google Meet y netiquetas, segun las

observaciones de sus docentes.

Los pilares fundamentales para el trabajo fueron: la constante comunicacién con propésito,
el apoyo a las personas con dificultades para el manejo de la tecnologia, oportuna orientacién
académica, hasta atencidn de situaciones emocionales. Anticiparse ante las posibles dificultades

y buscar soluciones.

Los PLE no son adecuados para el desarrollo de los contenidos propios del preescolar pues a
esta edad se deben realizar actividades que involucren interactuar con material concreto y
fortalecer la socializacién con otros, como lo establecen las teorias de Vigotsky y Piaget. Sin

embargo, se aprovechd la oportunidad para aprender cosas nuevas relacionadas a la tecnologia.
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Resumen

La asignatura Practicas Docentes Fase Preescolar es una materia practica de observacion—
reflexion-accién en la cual las alumnas conocen e identifican los distintos elementos del
Curriculo de Educacién Inicial en centros educativos que atienden nifios de 3 a 6 afios. El objetivo
de la investigacion es describir la experiencia de disefiar y ejecutar planificaciones didacticas y
la aplicacidn de estrategias significativas para promover el desarrollo integral del nifio. Durante
la pandemia, la practica fue ofertada en modalidad virtual, las alumnas adaptaron sus
planificaciones al formato de educacion a distancia de los centros de pasantia, la supervisién de
la profesora se realizd via conferencia, cada uno de los estimulos educativos de la asignatura
fueron ajustados para desarrollar el curso de acuerdo con la planificacién de la materia y los
colegios seleccionados para las pasantias. A través del uso de un portafolio de trabajo
electrénico se lograron sistematizar los distintos productos de las interacciones adulto-nifio. La
evaluacidon a través de rubricas permitid guiar a las pasantes en la consolidaciéon de los
aprendizajes esperados. Como conclusion, se destaca que la participacidon activa brinda la
oportunidad de reflexionar y contribuir en la organizacion de los ambientes de aprendizajes de

los distintos centros de pasantia.

Palabras clave: educacién a distancia, educacién infantil, planificacién didactica, practicas

docentes

Abstract

The Teaching Practices Preschool Phase subject is a practical course of observation-reflection-
action, in which students learn and identify the different elements of the Early Education
Curriculum in educational centers that work with children between 3 and 6 years old. The
purpose of this investigation is to describe the experience of designing and executing didactic

planning, and the application of significant strategies in order to promote the comprehensive
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development of the child. During the pandemic, the practice was offered in a virtual modality;
students adapted their planning to the distance education format of the internship centers; the
teacher's supervision was done through conferences; each of the educational stimuli of the
subject were adjusted to develop the course's program according to the planning of the subject
and the selected schools for the internships. Throughout the use of a work portfolio, it was
possible to systematize the different products of adult-child interactions. The evaluation
through rubrics allowed interns to be guided in the consolidation of the expected learning. In
conclusion, it is highlighted that active participation offers the opportunity to reflect and

contribute to the organization of the learning environment of different internship centers.

Keywords: distance education, early childhood education, didactic planning, teaching practices.

1. INTRODUCCION

Los primeros afios de la vida constituyen el periodo mas importante para el desarrollo del nifio
(Braslavsky, 2003). El rol del docente es fundamental para promover las relaciones estudiante-
material, estudiantes-maestros, estudiantes-estudiantes permitiendo innovar en estrategias de

aprendizaje que atiendan las capacidades multimodales de aprendizaje.

Para la atencién de los nifios juega un papel importante la formacidn de los docentes en su
proceso académico. La asignatura Practicas Docentes Fase Preescolar consciente de la necesidad
de formar al profesorado y de incorporar un proceso innovador, propone la formacién docente
y la innovaciéon educativa como dos conceptos y campos que se unen para la construccion de
nuevos aprendizajes, que a su vez representan el desarrollo de espacios formativos en las
estudiantes de educacion inicial. La innovacion educativa en el curso estd orientada a mejorar
la calidad de la educacién y ofrecer planificaciones didacticas adaptadas a las necesidades de los

nifios de las instituciones educativas seleccionadas como centros de pasantias.

Como estrategia didactica del curso se utilizd una metodologia de evaluacién continua a
través de un portafolio de trabajo electrénico que permitiera sistematizar los productos
logrados por las estudiantes en sus pasantias. Un portafolio electrénico es un conjunto de
evidencias debidamente organizadas para demostrar los avances obtenidos en el logro de los
objetivos y la adquisicidn de las competencias definidas por el docente (Dino-Morale & Tobdn,

2017).
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El objetivo general de la investigacién es describir la experiencia de disefiar, ejecutar
planificaciones diddcticas y la aplicacidn de estrategias significativas para promover el desarrollo

integral del nifio. Los objetivos especificos son:

i) Identificar las estrategias didacticas seguidas durante el curso para el logro de las

competencias esperadas por los estudiantes.

ii) Indicar las rubricas de evaluacidn utilizadas para la valoracion de los aprendizajes logrados

a través del portafolio de trabajo electrdnico.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El estudio se realizd en la asignatura Practicas Docentes Fase Preescolar de la Universidad
Metropolitana; durante el sexto trimestre los estudiantes cursan el Mddulo de Preescolar,
conformado por cinco asignaturas: Didactica Fase Preescolar, Practicas Docentes Fase
Preescolar, Estrategias Educativas Logicas-Matematicas, Desarrollo del Nifio 3-6 afios, y Taller

de Expresion Musical y Creadora.

Al encontrarnos en el contexto de pandemia, dos cohortes tuvieron que cursar sus practicas
a distancia trabajando en la elaboracién de un portafolio de trabajo electrénico. Se realizé con
un grupo de 12 estudiantes que cursaron la asignatura durante dos periodos. La asignatura fue

dictada en modalidad a distancia con apoyo en LMS

Las estrategias didacticas del curso permitieron abordar las siguientes unidades de la

asignatura:
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3.

Las estrategias diddcticas de la asignatura estuvieron orientadas al desarrollo de actividades
vinculadas con las cuatro unidades de contenido. Por otra parte, al acompafiamiento de las
estudiantes en el desarrollo de sus planificaciones de aula y blisqueda de recursos innovadores

para implementar en el aula de practicas. La siguiente figura resume las estrategias didacticas

Figura 1

Unidades de aprendizaje de la asignatura

UNIDAD I: EVALUACION EN LA FASE PREESCOLAR
Circunstancias de la Evaluacién. Qué, Como; Cudndo, Quién, Para qué evaluar.
La Observacidon como Técnica de Evaluacion en la Fase Preascolar

Las Guias de Observacidn y su utilidad
Instrumentos de Registro para la Evaluacion en la Fase Preescolar

UNIDAD II: AMBIENTES DE APRENDIZAJE
Dimensién Fisica del Ambiente de Aprendizaje. Mecesidades y enriquecimiento.
Dimensién Temporal. Periodo de Pequefios Grupos, Actividades Colectivas o Talleres

Dimension Relacional: Climas Sociales en el Aula
Dimensién Funcional. ¢éCdmo se usan los espacios y para qué?

UNIDAD III: LA PLANIFICACION EN LA FASE PREESCOLAR

La Planificacion en la Fase Preescolar: Plan Especial, Plan Semanal, Proyectos Didacticos.
Elementos de la Planificacion y su relacion interna; Diagndstico, Areas de Aprendizaje,
Componentes, Objetivos, Secuencia Didactica (Actividades y Estrategias), Evaluacion.
Unidad IV: EL ROL DEL DOCENTE MEDIADOR

Implementacidén de experiencias significativas, estrategias, actividades y recursos
didacticos.

Aplicacidn de estrategias significativas para la mediacién pedagdgica

UNIDAD IV: PARTICIPACION DE LA FAMILIA EN LA ESCUELA

Estrategias de integracion de la familia a la escuela

RESULTADOS

de la asignatura:

31



Figura 2

Resumen de las estrategias diddcticas del curso Prdcticas Docentes Fase Preescolar

Informe reflexivo

s de
evaluacién

Regi

* Resumenes

e Anecddticos * Proyectos

e Descriptivos

e Pautas evolutivas

Semanales
e Exposicion final

Pedagogicos de

Aula
e Quincenales

y ambientes de

aprendizaje
* Rol del docente

» Listas de cotejo
e Escalas de

* Significativas

estimacion

como mediador
* Rol de la familia

* Contextualizadas

en el desarrollo
del nifio

Cada una de las estrategias diddacticas estuvo acompafiada de diversas actividades que fueron

acompafiadas de sus rubricas de evaluacion, las cuales se vincularon con el portafolio de trabajo

electrénico.

Figura3

Rubricas de evaluacion de Informe Reflexivo
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Figura 4

Rubricas de evaluacion de Registros de evaluacion
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Figura 5

Rubricas de evaluacion de Planificaciones
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Figura 6

Rubricas de evaluacion de Portafolio General
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Figura 7

Rubricas de evaluacion de exposicion de Portafolio General
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Cada una de las rubricas de evaluacion fueron dadas a conocer previamente a las estudiantes,
acompanadas de instrucciones precisas que orientan el alcance de las competencias planificadas

para el curso.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Una vez analizados los resultados se determina que fueron desarrolladas estrategias didacticas
para promover entre los estudiantes la reflexidn y la accion en la Fase Preescolar del Nivel de

Educacion Inicial.

Las rubricas de evaluacion utilizadas para la valoracion de los aprendizajes logrados a través
del portafolio de trabajo electrénico permitieron valorar progresivamente los avances en la

consolidacion de los aprendizajes.

La UNESCO (2016) sefiala que los profesores son la clave para alcanzar los objetivos de la
Agenda Educacidn 2030, por tanto, esta meta es crucial. La formacién de los profesores es un
area prioritaria en las universidades. Es de atencidon urgente la distribucién de docentes
formados profesionalmente, por cuanto los profesores son fundamentales para garantizar la
educacién de calidad. Hoy en dia, se requieren docentes empoderados, formados, motivados,

con las competencias profesionales para formar a las generaciones futuras.
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PROCESO DE INGRESO MEDIADO POR LAS TIC EN
TIEMPOS DE PANDEMIA
ICT-mediated entry process in times of pandemics

Cabrera Nufiez, Salomé

Fundacion Carlos Delfino, scabrera@fcd.org.ve

Resumen

Pasar de una etapa a otra en el sistema educativo aunque es un proceso que representa
evolucion, también deja en evidencia los vacios entre éstas. Mas si hay cambio de colegio.
Recibir estudiantes en una institucidon es un proceso serio. Para educarlos debemos conocerlos,
de lo contrario solo los recibiremos y nos dedicaremos a ensefiarles lo que asumimos, deben
saber. Quienes apostamos a la escuela como un espacio nutritivo, buscamos de primera mano
los detalles que nos permitan ofrecer un acompafiamiento efectivo. ¢Y en pandemia, a través
de una pantalla? ¢Como? Un primer acercamiento con las familias a través de un formulario,
una bienvenida donde traspasamos la pantalla, simultdneamente una capacitacion a los
docentes involucrados, un encuentro con los futuros estudiantes, el analisis y sistematizacion
de los resultados, el disefio de estrategias para el inicio de afio escolar, y cerramos con un plan
de acompanamiento a padres a fin de ayudarles a potenciar las areas, funciones y habilidades.
Cuando ingresan, ya son de la casa. Es un proceso para conocer y reconocer, no para categorizar,

etiquetar ni descartar.

Palabras clave: evaluacidn, acompanamiento, estrategias.

Abstract

Moving from one stage to another in the education system, although it is a process that
represents evolution, also reveals the gaps in between. Even more so if there is a change of
school. Receiving students into an institution is a serious process. To educate them we must
know them, otherwise we will only receive them and teach them what we assume they should
know. Those of us who are committed to the school as a nurturing space, seek first hand the
details that allow us to offer effective accompaniment. And in pandemic, through a screen?

How? A first approach with the families through a form, a welcome where we go beyond the
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screen, simultaneously a training for the teachers involved, a meeting with the future students,
the analysis and systematisation of the results, the design of strategies for the beginning of the
school year, and we close with an accompaniment plan for parents in order to help them to
strengthen the areas, functions and skills. When they enter, they are already from home. It is a

process to know and recognise, not to categorise, label or discard.

Keywords: evaluation, accompaniment, strategies.

1. INTRODUCCION

Iniciar una nueva etapa, supone emociones que pueden determinar la adaptacién y prosecucion.
La llegada a la escuela no escapa de esta realidad. La intencidn de este minucioso proceso auny
en la distancia, responde a la necesidad de conocer a los futuros estudiantes y no tener una cita
a ciegas que nos lleve a improvisar y a resolver sobre la marcha. Esto a pesar de entender que
desde el momento de ese primer encuentro, hasta el inicio de afo escolar, transcurre un tiempo
gue supone cambios naturales, algunos producto del crecimiento, y otros como consecuencia
de factores externos que pueden favorecer o interferir. También queda claro que la virtualidad,
a pesar de representar una oportunidad dado el contexto de pandemia, suele verse afectada
por factores externos como la conectividad, y puede a su vez aminorar la confiabilidad y
comodidad, esto como consecuencia de nuestra poca costumbre de la educacién a distancia,
por otra parte suele generar tensiones en nifios y padres. Asumiendo todo esto, la intencion es
contextualizar y ofrecer la respuesta mas ajustada posible a las necesidades del grupo. Conocer
particularidades, pero también coincidencias que nos permitan esbozar un plan educativo
integral, que en principio, exponga con total claridad como los colegios de la Fundacién Carlos
Delfino, se comprometen corresponsablemente con las familias para ofrecer una educacion de

calidad con calidez. De ahi, lo que para algunos puede parecer un proceso largo y protocolar.

El objetivo es conocer con un enfoque biopsicosocial a cada estudiante que ingresa a los

colegios de la Fundacion. Y colocar los andamios que les permitan una prosecucién eficiente.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Cada afio, un primer y aunque distante acercamiento con 60 familias a través de un formulario
digital, consultamos el historial educativo de cada nifio y su contexto familiar. Seguidamente
convocamos a las familias, celebramos un encuentro virtual, nos presentamos como una

fundacidon con una trayectoria de 75 afios educando a nifios de la parroquia La Vega, les
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lanzamos la pelota, traspasamos la pantalla para que entiendan que este es un juego de dos
(escuela-hogar) con o sin pandemia; realizamos una induccidn para anunciar la dinamica del
encuentro donde compartiremos con los protagonistas de la historia; simultdneamente una
capacitacién a los docentes involucrados para unificar criterios de evaluacién e impresidn
diagndstica; seguidamente el esperado encuentro donde conocemos a los futuros estudiantes,
en este punto hacemos actividades que nos permiten apreciar sus aprendizajes y contrastarlos
con el perfil de egreso del preescolar. Para asi, hacer el analisis y sistematizacion de los
resultados de manera grupal e individual, los cuales presentamos a los dos colegios de la
Fundacidn Carlos Delfino (FCD), con la intencién de que cada equipo pueda disefiar estrategias
para la bienvenida a la nueva etapa, y ofrecer a los nifios para las dos ultimas semanas de julio
y las dos primeras de septiembre, un taller de nivelacién que sirva de andamio, tomando como

referencia las fortalezas y debilidades, considerando oportunidades y amenazas.

Finalmente, cerramos con un plan de acompafamiento a padres a fin de ayudarles a
potenciar las dreas precursoras para la adquisiciéon de la lectura, la escritura y su adaptacion a
esta nueva experiencia. Esto con un equipo de especialistas en psicopedagogia, terapia de
lenguaje, terapia ocupacional y psicologia, quienes brindan herramientas, actividades concretas
para estimular las diferentes dreas y psicofunciones. Para conocer el impacto y hacer
seguimiento, les solicitamos a las familias que envien los registros audiovisuales via correo
electrénico a cada colegio de la FCD. Cuando inicia el afio escolar, ya hay pasos ganados, no se
niegan los nervios, pero la evidencia nos dice que hay mas emocidn y ansias que incertidumbre

y temor.

3. LOLOGRADO

Nuestros actuales becarios de ler grado, cursaron sus dos ultimos afios de preescolar a distancia
a causa de la pandemia. Esto nos hizo presumir que por mas apoyo que estuvieran recibiendo
de los centros educativos donde estudiaran, y a pesar del acompafiamiento de sus familias,
llegarian con vacios académicos, sociales, emocionales y psicomotores. Este es el segundo afio
que implementamos el sistema de evaluacion a distancia. En el primer afo, el grupo que
ingresaba a nuestros colegios habia cursado dos de los tres lapsos de 3er nivel a distancia. Al
conocerlos a través de la pantalla, confirmamos nuestra hipodtesis, y una vez que ingresaron (ese
primer grupo, a distancia y el segundo, en semipresencialidad), notamos con satisfacciéon, como
los insumos y el apoyo brindado, nos permitieron tener un escenario mucho mas alentador. El

tener encuentros con ellos previo al inicio del afo escolar, les generé confianza.

38



Disponer de una impresion diagndstica, permitié que las docentes y psicopedagogas,
planificar contextualizadamente, y hacer encuentros con los padres para ofrecerles estrategias
favorecedoras, nos confirmé la importancia de la corresponsabilidad, y el alcance que tiene la
familia al realizar actividades de la vida diaria vinculdandolas con los pre-requisitos para las
habilidades lectoras, grafomotoras, del lenguaje y emocionales. Ganamos 60 familias

comprometidas. En la FCD, creemos en la educacion y transformamos el futuro.

4. PUNTOY SEGUIMOS

Cada proyecto implementado en los colegios de la FCD, es evaluado y reajustado con los
involucrados, tras dos afos de aplicacién de un programa de avaluacion a distancia, y a pesar de
que la pandemia en su evolucién, ya nos ha permitido incorporarnos presencialmente a nuestros
espacios de trabajo, hemos decidido mantener y adaptar algunas practicas de este modelo que
surgié inesperadamente. Ya que a pesar de que anteriormente también se realizaban
actividades psicoeducativas, no se sistematizaba la informacidn, solo se realizaba una discusidn

partiendo de los resultados.

A raiz de este proyecto, logramos tener una foto mas nitida del grupo completo, lo que nos
permite distribuir los salones estratégicamente. Ademds incorporamos a un equipo integral de
especialistas, quienes dejaron indicaciones y tareas sencillas pero precisas, mismas que debian
documentar y enviar a los colegios. Las familias mas y menos comprometidas quedaron en
evidencia, los cambios en los nifios validaron el programa de intervencion. El terreno quedd

abonado. La tarea: Continuar cultivando.
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APRENDIENDO A LEER GRACIAS A LA CIENCIAY CON LA
TECNOLOGIA: UN PROYECTO INNOVADOR EN
VENEZUELA
Learning to read thanks to science and technology: a Innovative project
in venezuela

Herrera, Mariano
http://orcid.orq/0000-0002-7937-507X, Universidad Metropolitana,
mherrerap@unimet.edu.ve

Resumen

En Venezuela, se va a iniciar este afio 2022 un proyecto destinado a lograr que los alumnos
vulnerables de escuelas venezolanas aprendan a leer de manera rdpida y eficaz. El proyecto lo
lidera la Universidad Metropolitana (UNIMET) en Caracas y tiene como base un programa
recientemente desarrollado en Colombia llamado Aprendamos Todos a Leer (ATAL). También
contard con diversas herramientas tecnoldgicas y juegos didacticos entre los que destaca un
video juego especializado en el reforzamiento de las habilidades lecturas de nifios, llamado
Graphogame. La particularidad tanto de ATAL como de Graphogame es que su desarrollo y sus
fundamentos estan basados en evidencia cientifica. Se trabajara en 153 escuelas, beneficiando
a mas de 25.000 nifios con 1.100 y cerca de 20.000 familias, en 14 estados de Venezuela. La
UNIMET seleccioné a 4 organizaciones que ya estan en el terreno y con amplia experiencia en
educacion para grupos vulnerables, entre las que destaca Fe y Alegria. El proyecto es innovador
por la alianza entre la academia y las ONGs aliadas, vinculacién entre un programa con
materiales escritos especialmente elaborados con evidencia cientifica y el uso de herramientas

tecnoldgicas, entre las que destaca Graphogame.

Palabras clave: Innovacién educativa, herramientas tecnoldgicas, juegos educativos.

Abstract:

In Venezuela, a project is going to start this year aimed at helping vulnerable students in
Venezuelan schools 9 learn to read quickly and effectively. The project is led by the Metropolitan
University (UNIMET) in Caracas and is based on a recently developed program in Colombia called
Let's All Learn to Read (ATAL). It will also have various technological tools and educational

games, among which a video game specialized in reinforcing the reading skills of children, called
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Graphogame, stands out. The particularity of both ATAL and Graphogame is that its

development and foundations are based on scientific evidence.

Work will be carried out in 153 schools, benefiting more than 25,000 children with 1,100 and
close to 20,000 families, in 14 states of Venezuela. UNIMET selected 4 organizations that are
already in the field and with extensive experience in education for vulnerable groups, among
which highlights Fe y Alegria. The project is innovative due to the alliance between the academy
and allied NGOs, linking a program with written materials specially prepared with scientific

evidence and the use of technological tools, among which Graphogame stands out.

Keywords: Educational innovation, technological tool educational games.

1. INTRODUCCION

Segln cifras de la UNESCO (2021) mas de 100 millones de nifios y nifas, a nivel mundial,
guedaran por debajo del nivel minimo de habilidades en lectura y escritura debido a los
impactos en la educacién que ha generado la pandemia de la COVID-19. La ONU se ha referido

III

a los efectos de esta situacion como una “catastrofe generacional” que duraria décadas con un
impacto negativo en el desarrollo mundial. En el contexto de Venezuela, un pais que enfrenta
un complejo desafio econédmico y social (con indices de pobreza multidimensional de 65,2%,
desnutricién infantil crénica de 30,4% y rezago escolar cercano al 30%, agravado por los mas de
500 mil nifos y jévenes que quedaron fuera del sistema escolar en el Ultimo afo (ENCOVI, 2021),

se estima que el impacto de la pandemia en el desarrollo de habilidades infantiles puede ser

devastador y dejar atrds a toda una generacion.

El proyecto busca promover, a través de un modelo integrado de innovacién educativa y
emprendimiento, el desarrollo de habilidades para el presente y el futuro en niflos y nifas
vulnerables de Venezuela, como lectura y escritura. Se propone: (i) ofrecer a
docentes/formadores, padres y representantes acceso y capacitacion en herramientas
educativas innovadoras; (ii) realizar un mapeo del ecosistema emprendedor nacional enfocado
en iniciativas de innovacion educativa, e identificar emprendimientos con alto potencial para
promover su aceleracion y/o fortalecimiento; y (iii) generar productos de investigacion,
conocimiento y comunicaciones que permitan sensibilizar sobre la importancia de la innovacion
y el emprendimiento en educacién, fortalezcan capacidades de organizaciones de la sociedad
civil y fomenten alianzas con el sector privado. El proyecto, desde su modelo integrado de
innovacion educativa y emprendimiento, beneficiard a 30.000 nifios y nifias vulnerables, 1.400
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docentes/formadores y 30.000 padres y representantes en 14 estados del pais. También
apoyara la aceleracion/fortalecimiento de 20 emprendimientos de innovacion educativa, se
fortaleceran capacidades de 10 organizaciones de la sociedad civil y se promoveran 5 alianzas

con el sector privado para el apalancamiento de recursos técnicos y financieros.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El objetivo del proyecto es promover, a través de un modelo integrado de innovacidn educativa
y emprendimiento, el desarrollo de habilidades para el presente y el futuro en nifios y nifias

vulnerables de Venezuela, como lectura y escritura.

Se realizara a través de: (i) ofrecer acceso a herramientas educativas innovadoras para la
recuperacion y/o iniciacion de habilidades de lectura y escritura; (ii) mapear el ecosistema
emprendedor enfocado en apoyo a la infancia y promover la creacion y/o fortalecimiento de
emprendimientos de innovacidn educativa; y (iii) generar productos de investigacion,
conocimiento y comunicaciones que sensibilicen sobre la importancia de la innovacién vy el
emprendimiento en educacion, fortalezcan capacidades de organizaciones de la sociedad civil y

fomenten alianzas con el sector privado.

Para atender el desarrollo de habilidades basicas, especificamente las de recuperacion y/o
iniciaciéon de habilidades de lectura y escritura en nifios y nifias vulnerables, se ofrecerd a
docentes/formadores, padres y representantes acceso a herramientas educativas innovadoras,
de aulay de casa, acompafadas de un programa de capacitacién y acompafnamiento constante,
qgue impulsen un proceso de ensefianza mas efectivo. En este sentido, la estrategia metodoldgica
de estas herramientas se centra en el desarrollo de la conciencia fonoldgica, conocido en
educacion como el ‘método fdnico-analitico-sintético’, que consiste en que el nifio o la nifia
desarrolle la habilidad de percibir y manipular los sonidos del idioma, y del principio alfabético,

asociando el sonido con la forma de las letras.

Para fortalecer el desarrollo de estas habilidades bdsicas, pero también promover
habilidades del Siglo XXI desde emprendimientos de innovacidn educativa, se impulsara la
realizacion de un mapeo del ecosistema emprendedor nacional, el cual ha crecido en Venezuela
exponencialmente durante los Ultimos afios (ENCOVI 2021), para identificar iniciativas
innovadoras que se implementen actualmente en el pais enfocadas en esta tematica. En el
marco de los resultados de este mapeo se identificaran y seleccionaran los emprendimientos de

mas alto potencial para apoyarlos en su aceleracion y/o fortalecimiento.
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3. RESULTADOS

Los principales resultados que se esperan al finalizar el proyecto son que el 35% de nifios y nifias
reporten una mejora en el puntaje de la prueba EGRA inmediatamente después de terminar las

herramientas educativas (ATAL).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se trata de un proyecto que esta por iniciarse, por lo cual no es posible trabajar la discusion ni
las conclusiones. Se puede prever que el estudio permitira identificar algunos factores asociados

con buenas practicas relacionadas con proyectos de innovacion educativa.

Como se dijo previamente, el proyecto promovera la introduccién de innovaciones
educativas en el aula, especificamente destinadas a lograr el aprendizaje inicial de la lectura en
nifios y nifias que aun no han aprendido a leer o que aprendieron y perdieron la habilidad por

falta de practica debido a las circunstancias de la pandemia.

Las innovaciones que se pondrdn en marcha fueron seleccionadas por la sélida evidencia
cientifica acerca de su eficacia. El proyecto permitird verificar las condiciones practicas de su
implantacién, en un contexto de dificultades severas por las que atraviesa la educacion

venezolana.

La sinergia por la accién conjunta de una institucién universitaria, organizaciones aliadas de
la sociedad civil, escuelas, docentes y familias de los alumnos, puede igualmente considerarse

una innovacion, cuyas condiciones de éxito también podrdn ser observadas y evaluadas.
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INTEGRACION DE TECNOLOGIAS DIGITALES EN
FORMACION INICIAL Y CONTINUA PARA LA
PEDAGOGIA EN LA PRIMERA INFANCIA

Integration of digital technologies in initial and in-service training for
early childhood pedagogy
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Resumen

Las tecnologias digitales son parte de nuestra vida hace ya algunas décadas. Estan presentes en
practicamente cada aspecto del mundo educativo, desde el aula hasta la administracién, desde
la primera infancia hasta la educacién superior. Especificamente en la formacién docente tanto
inicial como continua, las tecnologias digitales juegan multiples roles como promover la
interaccion entre personas, proveer herramientas para la elaboracion de material educativo,
entrega una alternativa para la evaluacidn, para aprender contenidos y para desarrollar ciertas
habilidades y actitudes que son claves para el ejercicio de la ensefianza. Este simposio tiene
como objetivo dar a conocer cinco experiencias de integracidon de tecnologias digitales en la
formacion inicial y continua de educadoras/es de primera infancia, analizando sus desafios y

beneficios en el contexto actual.

Abstract

Digital technologies have been a part of our lives for some decades now. They are present in
virtually every aspect of the educational world, from the classroom to administration, from early
childhood to higher education. Specifically, in both initial and continuous teacher training, digital
technologies play multiple roles such as promoting interaction between people, providing tools
for the development of educational material, providing an alternative for assessment, for
learning content and for developing certain skills and attitudes that are key to the exercise of
teaching. This symposium aims to present five experiences of integrating digital technologies in
the initial and continuous training of early childhood educators, analysing their challenges and

benefits in the current context.
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Resumen

Esta ponencia entrega una mirada critica sobre una experiencia pedagdgica en situacion de
pandemia durante el segundo semestre del afio 2021, realizada en forma de un curso electivo
llamado “Competencias digitales para la Educacién Parvularia, en contexto de educacion remota
de emergencia” que se dicta en la carrera de Educacién Parvularia en la Universidad de Chile. El
objetivo se orienta a identificar los elementos que inciden positivamente y aquellos que se
detectan como barreras para un mejor aprendizaje el escenario social mencionado. El curso se
realizé sobre una plataforma Zoom y su desarrollo se implementé completamente online, bajo
la direccién de los dos profesores autores de esta ponencia y once participantes. La
caracteristica principal se sitia en la combinacién de recursos tecnoeducativos,
videoconferencias, murales interactivos, recursos digitales de participacion online y trabajo
grupal en contexto de experiencias sincrénicas y asincrdnicas, para favorecer el proceso
formativo de modo colaborativo. En la dimensidn cuantitativa las buenas calificaciones denotan
cumplimiento de los objetivos de los estudiantes que siguieron el desarrollo del curso hasta el
final, sin embargo, lo mas notable se situa en el campo de las interacciones a distancia

condicionadas por las diversas dindmicas de trabajo mediadas por recursos digitales.

Palabras clave: Educacion parvularia, ensefianza remota, aprendizaje colaborativo.

Abstract

This paper provides a critical look at a pedagogical experience in a pandemic situation during
the second semester of 2021, carried out in the form of an elective course called "Digital
Competencies for Early Childhood Education, in the context of emergency remote teaching"
taught in the Early Childhood Education degree program at Universidad de Chile. The course's

objective aimed at identifying the elements that may have a positive impact on learning and
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those that are more challenging in the aforementioned social scenario. Classes were held mainly
through a Zoom platform, and their development was implemented fully online, under the
guidance of the two professors who are the authors of this paper and eleven participants. The
main characteristic is the combination of techno-educational resources, videoconferences,
interactive murals, digital resources for online participation, and group work in the context of
synchronous and asynchronous activities to favor the training process collaboratively. From a
quantitative dimension, good grades denote fulfillment of the objectives by the students who
participated in the course until the end. However, the most noteworthy was the online

interactions conditioned by the various work dynamics mediated by digital resources.

Keywords: Early Childhood Education, Emergency Remote Teaching, Collaborative Learning.

1. INTRODUCCION

Los sucesos vividos a nivel global a propédsito de la pandemia han revelado la urgencia de generar
competencias para la colaboracién académica y profesional en distintos campos del saber.
Dentro de las Bases Curriculares de la educacién Parvularia en Chile se menciona en sus
requerimientos, que, dentro de los cambios socioculturales, resulta necesario destacar aquellos
vinculados a fendmenos sociales contemporaneos que estan afectando a nuestra sociedad
desde la primera infancia (MINEDUC, 2018). Los procesos formativos de la educacion superior
en general y de la educacion Parvularia en particular, requieren del entrenamiento en instancias
de colaboracién, no sdélo ante escenarios de crisis sino, ademds, en el nuevo paradigma

emergente de trabajo colectivo a distancia.

Es en este contexto que se dicta el curso electivo “Competencias digitales para la Educacion
Parvularia, durante el segundo semestre 2021, y que esta ponencia rescata como objeto de
observacién para reflexionar sobre las nuevas practicas de trabajo en colaboracién mediado por
tecnologia digital en contexto de educacién remota de emergencia”. Estas nuevas practicas
consideran de modo protagdnico la habilidad del trabajo conjunto en una concepcidn sinérgica
para la generacion de experiencias que se logran a través del desarrollo de la capacidad,
innovacion y creacion. En lo procedimental, la experiencia practica del curso, a través de la
integracién de la tecnologia digital permitid a las y los estudiantes un acercamiento a la
interaccion desde distintas plataformas y herramientas de comunicacidn en la concepcién de un
proyecto asociado a las distintas dimensiones del rol docente de la educadora en primera

infancia hoy dia.
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2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Esta ponencia pretende extraer lecciones de una experiencia pedagégica en la carrera de
pregrado de Educacion Parvularia en la Universidad de Chile. El propdsito general del curso es
desarrollar competencias para la autogestion profesional en el contexto de la sociedad de la
informacidn, y la competencia mas importante en el contexto de este trabajo fue desarrollar y

aplicar habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.

Las diferentes metodologias de trabajo docente realizado con las estudiantes se

caracterizaron por realizar trabajos grupales online de forma sincrdnica y asincronica.

3. RESULTADOS

Los resultados en general se alinearon con el propdsito y los objetivos del curso, es decir explorar
y experimentar con recursos digitales de trabajo colaborativo en el contexto de la sociedad de
la informacién y las comunicaciones, en tareas propias y especificas del rol docente de la
educadora o educador en primera infancia en los panoramas sociales emergentes (UNICEF,

2009).

En una vision mads especifica rescatamos la vision critica de las y los participantes del curso,
qgue no sdlo se limitaron a la inclusidn de tecnologia en aspectos didacticos, sino que relevaron
el rol docente de la Educacién Parvularia hoy en dia, pues atendieron en sus proyectos y
propuestas a los apoderados y el entorno social del infante, la importancia de las redes de
colaboracidn profesional y los aspectos asociados a la organizacidn, administracion y liderazgo
de sus tareas. Como se esperaba, por tratarse de una generacion del siglo XXI, incorporaron
creativamente el uso de las redes sociales y de los recursos digitales a disposicién, creando
repositorios, redes de asistencia educativa para apoderados, y desarrollo de recursos remotos

abiertos entre otros.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se concluye sobre la importancia de integrar curricularmente la tecnologia en particular vy,
de acuerdo a esta experiencia en la etapa formativa de las estudiantes de Educacién Parvularia,
los resultados indican que esta integracion no debe ser condicionada por las herramientas
tecnoldgicas sino que debe surgir de las necesidades y diagndsticos legitimos de las
profesionales en formacidn desde sus propios dominios y experiencias, que abren el abanico

mucho mas alla de la asistencia didactica en aula. Sin embargo, la asignatura observada se dicta
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en un contexto extremo determinado por la imposibilidad de realizar las clases y cualquier otra
actividad de forma presencial, esa realidad pasajera determinada por la emergencia sanitaria no
sera el contexto normal de trabajo en un futuro cercano, ya se observa una tendencia global por
retomar la vida presencial. Estamos viviendo en un mundo que exige el desarrollo de nuevas
competencias y habilidades que les permita a sus ciudadanos desempefiarse de forma adecuada
dentro de este (Boude, 2012; Boude & Manhey, 2018). Es importante entonces tomar las
lecciones aprendidas y proyectarlas a un espacio presencial o hibrido tanto en la formacién
profesional como en sus actividades laborales. Esta expOeriencia sirve para ilustrar y catalogar
distintos recursos que aplicados con un criterio flexible podrian mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje como el desenvolvimiento laboral de esta importante disciplina en los

contextos venideros.
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Learning about my body through play
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Resumen

En la actualidad, la cultura digital ha llevado a que los nifios y nifias nazcan en un mundo inmerso
en avances tecnolégicos, teniendo como consecuencia que desde muy corta edad sean
pequeinos expertos digitales. Por eso se hace necesario que como educadores en formacion
vayamos avanzando en conjunto con la tecnologia, ya que ésta ha demostrado en los ultimos
afos ser una gran herramienta de apoyo, muy accesible y facil de utilizar, mas aun en contextos
dificiles y remotos. Durante el segundo semestre del ano 2021, asistimos al curso electivo
“Competencias digitales para la Educacion Parvularia, en contexto de educacion remota de
emergencia” que se dicta en la carrera de Educacién Parvularia en la Universidad de Chile. El
curso se realizd de manera remota en la plataforma de Zoom. Como examen final, se nos solicitd
hacer un proyecto educativo en donde integraramos las TIC en la educacién de la primera
infancia, en este articulo mostraremos parte del proceso y como este curso nos ayudo a emplear

y aprovechar de mejor manera los recursos digitales.

Palabras clave: TIC, educacidn inicial, familia.

Abstract

Currently, digital culture has led to children being born in a world immersed in technological
advances, with the consequence that from a very young age they are little digital experts. This
is why it is necessary that as educators in training we move forward together with technology,
since in recent years it has proven to be a great support tool, very accessible and easy to use,
even more so in difficult and remote contexts. During the second semester of 2021, we attended
the elective course "Digital Competences for Early Childhood Education, in the context of remote
emergency education" that is taught in the Early Childhood Education career at the University
of Chile. The course was conducted remotely on the Zoom platform. As a final exam, we were

asked to do an educational project where we integrate ICT in early childhood education, in this
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article we will show part of the process and how this course helped us to better use and take
advantage of digital resources.lt should be justified, in a single paragraph and without
indentation. It should contain the essentials of the content to be presented: context, objectives,

and instruments/description of the experience, results and conclusions.

Keywords: ICT 's, childhood education, family.

1. INTRODUCCION

A medida que el mundo avanza, la tecnologia va progresando, y la sociedad va cambiando, esto
no excluye la educacién, la que debe innovar con nuevas metodologias, herramientas y recursos,
para adaptarse a los tiempos en que vive la sociedad. Las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC), dentro del ambito de la educacion han tenido un gran impacto, ya que son
herramientas utiles que facilitan el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas e
integrales. En este caso se hard referencia a nuestro proyecto disefiado en el afio 2021 con el
objetivo de que como Educadoras en formacidn nos preparemos para aprovechar las diversas
funciones de las TIC, logrando asi sacarle el maximo potencial a las mismas, generando un gran

aporte en la formacién y desarrollo de los infantes.

Es por ello que nos centramos en disefiar un juego apto para nifos y nifas de tres a cinco
afios que pueda ser utilizado en dos contextos: primeramente, en el ambito escolar, en una sala
de clases, como también en un ambiente familiar. El tema principal de nuestro juego es la
educacion sexual integral, que como sabemos sigue siendo un tema muy controversial para esa
edad, por lo mismo, la dindmica del mismo favorece que los usuarios puedan reconocer las
partes del cuerpo humano con el fin de que aprendan sobre el autocuidado y las precauciones
que deben tener en el caso de estar expuestos ante ciertas situaciones que sobrepasan la

seguridad y la integridad del nifio y/o nifia.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Nuestro videojuego fue disefiado con fines formativos, que posibilita el conocimiento de
experiencias reales mediante la aplicacién de las TIC. En nuestro caso, decidimos emplear los
recursos tecnolégicos de la aplicacidon de Power Point, dandole un uso didactico y ludico. Cabe
destacar que se puede utilizar en cualquier tipo de dispositivo digital que contenga descargada

la aplicacion, pero primordialmente es recomendable utilizarla desde un celular o Tablet para
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captar aun mas la atencion del infante. Ademas, nuestra intencidn con este proyecto es que los
niflos puedan jugar, explorar y a la vez aprender, es por ello que se les ensefia a cdmo actuar
ante escenarios y contextos complejos, como por ejemplo ante el maltrato infantil que segin
Chile Crece Contigo (2018) es cuando el nifio o nifia sufre ocasionalmente o continuamente

violencia fisica, psicoldgica o sexual.

Como mencionamos anteriormente, el juego que disefnamos tiene como propdsito que los
nifios y las nifias puedan encontrar por medio de la exploraciéon, la solucidn apta ante una
situacién problematica planteada en la que se sobrepasa la seguridad y la integridad de una niiia

ficticia.

2.1. Juego dentro del aula

Actualmente no se habla mucho de la educacién sexual integral dentro de la Educacidn
Parvularia, mucho menos existe algun programa, debido a que es un tema muy controversial
para los padres por el mal uso de informacidn y creencias. Las TIC ayudan y apoyan el trabajo de
las educadoras de parvulos. En el rol de coordinacion, aportan a dinamizar e innovar el proceso
de ensefanza, entregandoles a los parvulos recursos innovadores y llamativos, que segun
UNICEF (2017) aumenta la motivacion de los alumnos, para hacer el aprendizaje mas divertido
y pueda tener mucha mas profundizacion. Ademas, libera la coordinacién, facilitando la difusion

e intercambio de informacion entre la comunidad educativa incluyendo a los padres.

Al usar la tecnologia, los parvulos se familiarizan con la misma, desarrollando la capacidad de
entendimiento, de la ldgica, favoreciendo asi el proceso del aprendizaje significativo de los

mismos. Es por ello, que es necesario la integracion curricular de las TIC.

2.2 Juego con las familias

En el caso del videojuego, es un elemento motivador para los nifos y las nifias en escenarios y
contextos complejos, como también facilita el aprendizaje en el hogar, en donde mayormente
no se cuenta con una biblioteca ni con material didactico. También, es muy util en zonas rurales,

donde la educacion es prioritariamente dada por la familia.
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3. RESULTADOS

Nuestro proyecto se basa en un proceso de evaluacidon continua, debido a que se ird
perfeccionando y modificando a medida que sea utilizado por los usuarios, permitiendo asi
realizar una seleccién mas dptima de los recursos y/o medios mas adecuados para los infantes.
En primer plano, nuestras primeras experiencias recogidas fueron de contextos cercanos a
nosotras, como de familiares, amigos y conocidos que estuvieran dispuestos a utilizarlo para
posteriormente darnos sus recomendaciones, sugerencias y reclamos. De tales observaciones
podemos extraer un punto que cautivé nuestra atencion, fue la familiarizaciéon y el manejo de
los infantes con la tecnologia, la mayoria no tuvo problemas en utilizar la plataforma, al

contrario, en un inicio encontraron que la programacion era simple.

Ademas, tuvimos las retroalimentaciones de nuestros profesores a cargo del curso electivo
mencionado anteriormente, de los cuales pudimos realizar las pertinentes modificaciones.
Partes de ellas fueron, la calidad del disefio de las imagenes, el audio en algunas partes del juego,

aspectos legales asociados al copyright, entre otros.

Cabe destacar que tenemos como visidon que nuestro proyecto sea implementado en algun
establecimiento educativo, para poder asi enriquecer nuestros resultados extrayendo
comentarios y/o experiencias de la comunidad educativa que nos sirvan para mejorar los

recursos y medios de nuestro videojuego.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como se ha expuesto, aunque la educacién sexual integral sea un tema tabu, es importante
hablarlo con los nifios y nifias, para evitar la desinformacién en los nifios y nifias. Este proyecto
aporta de manera positiva a los parvulos, tocando temas que quizas la familia no les haya
hablado o identificandose con algunos casos para asi dar aviso oportuno. Tomando en cuenta
gue este proyecto aun se sigue perfeccionando, respecto a los resultados cercanos, logra de
manera eficiente que los nifios y nifias estén atentos a los contenidos que se van pasando en el
juego debido a su material audiovisual y lo facil que es ocupar TIC para lograr un aprendizaje

integral.
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Resumen

La identidad puede ser comprendida como un proceso personal y contextual donde el
conocimiento también es situado. El objetivo fue analizar las trayectorias educativas de futuras
maestras de educacién infantil como categoria analitica que modela la identidad profesional
docente. Adoptamos un enfoque cualitativo empleando ensayos reflexivos en un entorno de
aprendizaje virtual para un curso de 35 estudiantes. Los temas mds recurrentes en los relatos
fueron las experiencias con profesores en los primeros afios de escolaridad, ideas sobre lo que
socialmente se espera de un educador/a, y las relaciones que se establecen con las y los nifios
desde una dimensién socioemocional. Pensamos que las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) ofrecen nuevas y variadas oportunidades para aprender posibilitando un

acercamiento continuo, critico y reflexivo hacia el propio trabajo.

Palabras clave: identidad, entorno virtual, practicas pedagdgicas, reflexion.

Abstract

Identity can be understood as a personal and contextual process where knowledge is situated.
The research aim was to analyze the educational trajectories of future early childhood education
teachers as an analytical category that models the professional identity of teachers. We take a
qualitative approach employing reflective essays in a virtual learning environment with 35
students. The most recurrent themes in their stories were the experiences with teachers in the
first years of schooling, ideas about what is socially expected of an educator and the interactions
with the children from a socio-emotional dimension. We believe that Information and
Communication Technologies (ICT) offer new and varied opportunities to learn, enabling a

continuous, critical and reflective approach to one's own work.
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1. INTRODUCCION

Las practicas pedagdgicas pueden ser pensadas como un espacio social particular, esto es, como
un mundo figurado en el cual los futuros profesores y estudiantes llegan a conocer lo que son.
Cobb et al (2009) sefialan que la construccidn de la identidad profesional docente se relaciona
con el grado en que los estudiantes se identifican con el papel ensefiar, donde los modos de
actuacidn estan determinados por la identificacién que logran con las actividades propuestas

durante la formacion.

En esta misma linea Sfard y Prusak (2005) estudian los discursos de los estudiantes en
formacién y ofrecen un marco conceptual para analizar la identidad. Estos investigadores
definen la identidad como un conjunto de historias respaldadas, significativas y reificadas sobre
una persona. Introducen el concepto de identidad real (lo que son) e identidad designada (lo
que se espera que sea o hagan) para explicar lo que ocurre en las précticas de ensefianza

destacando la construccidn de la identidad desde la narrativa.

Un trabajo importante para la investigacién fue el de Kumpulainen et al (2009), quienes
disefiaron un entorno virtual de aprendizaje y trabajaron sobre la base de ensayos reflexivos. La
identidad no es vista como una caracteristica individual o disposicion, sino que la identidad es
vista como un proceso en desarrollo que es contextual e histédricamente situado, transitorio,
multifacético y relacional. Los trabajos expuestos ofrecen un marco conceptual para
comprender el proceso de construccidon de la identidad profesional a partir del cual nos
preguntamos: éde qué manera un entorno de aprendizaje virtual modela la identidad
profesional de futuros educadores/as de educacién infantil en un contexto de practicas

pedagdgicas virtuales?

2. METODO

Hemos adoptado un enfoque etnografico a través de estudios de casos con el propdsito de
aproximarnos a la cotidianeidad de las practicas pedagogicas, integrando la dindmica de

entornos de aprendizaje virtual desde una perspectiva naturalista (Sandin, 2010).

La investigacion se llevé a cabo en el curso de practica pedagdgica aproximacién al campo
profesional. El objetivo de esta practica es desarrollar autoconocimiento, la gestién de si

mismo/a y de los otros/as para su desarrollo profesional pleno, en el marco de la ética
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profesional. A través de un muestreo no probabilistico sujeto a disponibilidad (Cardona, 2002)
participaron 35 estudiantes de la carrera de pedagogia en educacidon parvularia de la

Universidad de Chile.

Hemos empleado las narrativas como un instrumento adecuado para indagar sobre las

manifestaciones de las identidades de los estudiantes para profesor (Kumpulainen et al., 2009).

3. RESULTADOS

Las narrativas de las estudiantes muestran significados asociados a las practicas pedagdgicas
gue vivenciaron en las aulas de educacién infantil, las rutinas, interacciones comunicativas con

sus maestras, mediacién de los aprendizajes, espacios y ritos institucionales.
Dimension personal

La figura de una maestra de educacidn infantil aparece con una serie de atributos que le son
caracteristicos y que gozan de significado. Por momentos los relatos abandonan el tiempo

pasado y se proyecta en el ejercicio de la profesion.

“Mi relacion con la educadora siempre fue muy estrecha, ya que yo cuando pequeia
era demasiado timida y miedosa, por lo que generalmente estaba en los brazos o de la
mano de la educadora a ella siempre la vi como una fuente de proteccion y carifio”

(N2).

“La relacion con mi educadora es una de las razones por la cual yo estoy aqui,

estudiando esta carrera, ya que siempre quise ser como ella” (N29).
“Me encantaria ser esa imagen para alguna nifia o nifio en el camino” (N16).
Dimension profesional

El ejercicio de la educadora de parvulos esta sostenido desde expresiones y valoracion del
ejercicio de educar. Este proceso otorga sentido a las vivencias e implica un trabajo reflexivo,
que se vincula con las sensaciones, emociones y sentimientos del sujeto y en sus practicas
sociales. Los relatos recogen de manera significativa las practicas en que las educadoras se
despliegan en el escenario pedagdgico que permite configurar para las estudiantes un espacio
conceptual de sus propios aprendizajes, y sus experiencias como relaciones con el sistema

educativo.
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“Yo fui al jardin a los cuatro afios y quedé muy sorprendida porque conoci un nuevo
mundo, una sala con tantos juguetes todos a mi disposicion, ademds de una granja
donde podiamos interactuar directamente con los animales cuando quisiéramos...Con
la tia Carmen Gloria aprendi (y recuerdo) muchas cosas como cuando nos Illevaba a la
feria a conocer las frutas y verduras o como nos ayudaba a hacer regalos para el dia

del papd y mama” (N18).

Los resultados demuestran que las narrativas de los estudiantes parten desde sus propias
experiencias, lo que es denominado como identidad real segun Sfard y Prusark (2005) pero no
olvidan la dimensidn social realizando comentarios respecto de la situacidn de la infancia en

Chile.
Dimension Institucional

Los relatos dejan entrever el trabajo de la profesion y la experiencia del educador y
educadora de parvulos bajo ritos institucionales que modelan estas practicas. Estos ritos que a
la vez se configuran en hitos, estan situados en momentos que para las instituciones se traducen,

por ejemplo, en las celebraciones de cierres de procesos formativos y sus graduaciones.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Lo que hemos develado de las particularidades del relato, es que se hace presente la figura de
la educadora de parvulos y se demuestra con ello que las estudiantes en formacion son sensibles
a la comprensidn del aprendizaje e identifican el significado de la profesién. Los sefialamientos
en cada una de las tres dimensiones dejan en concordancia ideas sustentadas por Kumpulainen
et al. (2009) quienes sefialan que la identidad no es vista como una caracteristica individual o
disposicidn, sino que la identidad es vista como un proceso en desarrollo donde las TIC pueden

jugar un papel fundamental.

El entorno de aprendizaje virtual brindd la oportunidad de intercambiar estas experiencias,
reflexionar sobre ellas y generar nuevo conocimiento desde la practica. El entorno virtual retne
elementos multiples e interrelacionados que pasan a ser significativos para las estudiantes en

un ambiente desafiante.
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Resumen

El pensamiento y las acciones de las educadoras dentro y fuera del aula dependen en parte de
lo que se ha denominado actitud profesional, asi como de su conocimiento tedrico y pedagdgico.
La actitud profesional considera tanto aspectos motivacionales como emocionales, incluyendo
el auto-concepto de eficacia y la percepcién del propio rol. El objetivo de esta presentacion es
dar a conocer dos experiencias exitosas de ensefianza de la didactica de las ciencias naturales
en educacion infantil, que, utilizando tecnologia digital, buscaron desarrollar en las estudiantes
su actitud profesional, ademds de su conocimiento pedagdgico. Las actitudes profesionales de
las educadoras en formacion se vieron fortalecidas en ambas experiencias, reportando alto
interés y motivacién hacia el drea de las ciencias naturales, asi como evidente entusiasmo por
disefar procesos de aprendizaje cientifico para nifios y nifias de educacién parvularia. Las
tecnologias digitales no solo permitieron el desarrollo exitoso de cada actividad, sino que

contribuyeron a potenciar sus beneficios por ser una modalidad nueva de interaccién y creacidn.

Palabras clave: actitud profesional, ensefianza de las ciencias, tecnologia digital.

Abstract

The thoughts and actions of educators in the classroom depend in part on what has been called
their professional attitude, as well as on their theoretical and pedagogical knowledge. The
professional attitude includes both motivational and emotional aspects, as well as the self-
concept of efficacy and the perception of one's own role. The aim of this presentation is to report
two successful experiences of teaching the didactics of natural sciences in early childhood

education, which, using digital technology, sought to develop in the students their professional
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attitude, in addition to their pedagogical knowledge. The professional attitudes of the educators
in training were strengthened in both experiences, reporting high interest and motivation
towards the area of natural sciences, as well as evident enthusiasm for designing scientific
learning processes for children. Digital technologies not only allowed the successful
development of each activity, but also contributed to enhancing its benefits by being a new

modality of interaction and creation.

Keywords: professional attitude, science education, digital technology.

1. INTRODUCCION

Ademas del espacio familiar, los centros de educacion infantil conforman ambientes de
aprendizaje donde nifios y nifias pasan gran parte de su tiempo. Las experiencias que se vivan
en estos espacios pueden influir decisivamente en su desarrollo cognitivo y social (Sammons et
al. 2004). Los y las profesionales de la educacion disefian e implementan oportunidades de
aprendizaje para los nifios y nifias, jugando un rol clave en la creacidn de ambientes ricos en

estimulos.

El pensamiento y las acciones de las educadoras dentro y fuera del aula dependen en parte
de lo que se ha denominado actitud profesional, asi como de su conocimiento tedrico y
pedagdgico (Anders et al. 2018). La actitud profesional, de acuerdo a Baumert & Kunter (2006)
considera tanto aspectos motivacionales como emocionales, incluyendo el auto-concepto de

eficacia y la percepcidn del propio rol.

En el caso del area de las ciencias naturales, los aspectos motivacionales y emocionales

relacionados con la actitud profesional de las educadoras incluyen (Anders et al, 2018):

(a) Interésy actitud emocional positiva hacia la ciencia
(b) Entusiasmo por disefiar y organizar procesos de aprendizaje en el dominio de las ciencias
(c) Autoeficacia percibida en relacidn a la facilitacion de procesos de aprendizaje de las

ciencias.

Estas disposiciones actitudinales se pueden ensefiar durante la formacion inicial de las y los
educadores. Para ello, se han descrito al menos tres componentes claves de la formacion
profesional que permitirian su desarrollo. Estos son; el involucramiento activo en situaciones
practicas, la cercania de las experiencias con el contexto propio de cada estudiante, y el trabajo

colaborativo entre pares (Ginsburg et al., 2014).
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En una modalidad presencial de ensefianza, estos aspectos se abordan creando grupos de
estudiantes que trabajen en situaciones practicas con material concreto, aportando al desarrollo
de su motivacion e involucramiento emocional. Sin embargo, durante el contexto de pandemia
por Covid-19, la formacion inicial de educadoras se vio obligada a adaptarse a una modalidad

online, donde la puesta en practica de estos aspectos resulta desafiante.

El objetivo de esta presentacidn es dar a conocer dos experiencias exitosas de ensefanza de
la didactica de las ciencias naturales en educacion infantil, de manera online, utilizando
tecnologia digital, que buscaron desarrollar en las estudiantes su actitud profesional, ademas de

su conocimiento pedagogico.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La primera experiencia a reportar es un taller para ensefiar a las estudiantes sobre la
metodologia indagatoria para la ensefianza de las ciencias. Se pidid a cada una que observara
algin elemento o fendmeno natural en tu contexto cercano, escogiera una pregunta
investigable y disefiara un experimento simple para responder su pregunta, reportando

posteriormente sus resultados a sus comparieros/as.

La segunda experiencia consiste en pedir a grupos de estudiantes disefiar y construir un juego
educativo destinado a nifios y nifias de nivel transicion, que potencie sus habilidades de
pensamiento cientifico, es decir, su capacidad de explorar, descubrir, observar, comunicar, entre

otras, que permitan conocer y comprender el ambito del Medio Natural.

3. RESULTADOS

Las actitudes profesionales de las educadoras en formacion se vieron fortalecidas en ambas
experiencias, reportando alto interés y motivacidén por parte de las estudiantes hacia el area de
las ciencias naturales, asi como evidente entusiasmo por disefiar procesos de aprendizaje
cientifico para nifios y nifias de educacién parvularia. El desarrollo del interés quedd demostrado
en su esfuerzo activo por expandir sus competencias, al involucrarse cognitivamente en la tarea
y el disfrute al realizar la misma. El entusiasmo se vio reflejado en las emociones positivas
experimentadas durante las actividades. Las tecnologias digitales no solo permitieron el
desarrollo exitoso de cada actividad, sino que contribuyeron a potenciar sus beneficios por ser

una modalidad nueva de interaccidn y creacion.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La incorporacion de tecnologias digitales para la formacién inicial de educadoras/es en el dmbito
de las ciencias naturales tiene un alto potencial para el desarrollo de las actitudes profesionales

de las estudiantes. Especificamente el desarrollo de su motivacion e involucramiento emocional.

Las actitudes profesionales positivas desarrolladas durante su formacion, permitiran a las
estudiantes demostrarlas en su ejercicio profesional posterior, impactando en el desarrollo de
las competencias cientificas en nifios y nifias, su motivacion e interés por aprender las ciencias

naturales.

AGRADECIMIENTOS

Agradecemos a todas las estudiantes de cuarto afio 2021 de la carrera de Pedagogia en
Educacién Parvularia quienes aportaron con sus trabajos elaborados en el contexto de la

asignatura Saberes pedagdgicos del Medio Natural.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Anders, Y., Hardy, I., Pauen, S, Ramseger, J., Sodian, B., Steffensky, M. & Tytler, R. (2018). Early
Science Education — Goals and Process-related quality criteria for science teaching. Haus

der Kleinen Forscher Foundation.

Baumert, J. & Kunter, M. (2006) Stichwort: Professionelle Kompetenz von Lehrkraften. Zeitszhrift

fur Erziehungswissenschaft, 9(4), 496-520

Ginsburg, H., Hyson, M. & Woods, T. (2014). Preparing early childhood educators to teach math.

Professional development that works. Paul H. Bookes Publishing.

Sammons, P, Elliot, K, Sylva, K. Melhuish, E. Siral-Blatchford, |. & Taggart, B. (2004). The impact
of pre-school on young children’s cognitive attainment entry to reception. British

Educational Research Journal, 30, 691-712.

63



“SOBREVIVIR AL CAMBIO": GAMIFICACION PARA LA
SUSTENTABILIDAD Y LA NATURALEZA DE LAS CIENCIAS
“Surviving change”: Gamification for sustainability and nature of science

Nufez Aguilera, Lucia; Leyton Olguin, Aida; Troncoso Uribe, Paula
1Proyecto Asociativo Regional Explora RM Sur Poniente, Facultad de Ciencias Fisicas y
Matemdticas, Universidad de Chile, lenunez@uchle.cl

2 Asesora pedagdgica independiente, aidaleyton@gmail.com

1Proyecto Asociativo Regional Explora RM Sur Poniente, Facultad de Ciencias Fisicas y
Matemadticas, Universidad de Chile, ptroncoso@dqgf.uchile.cl

Resumen

La gamificacidn es una atractiva herramienta utilizada por docentes durante la educacion virtual
en pandemia. El “Campamento para Profesores Explora Va!” promueve el desarrollo de
competencias cientificas en docentes y educadoras de parvulos mediante diferentes
actividades. En su versidon 2022, Explora Region Metropolitana Sur Poniente, desarrollé una ruta
formativa de campamento basada en la “sustentabilidad” como eje cientifico y el “juego” como
herramienta pedagdgica. Como ejemplo de gamificacion de contenidos, se diseiid el juego
virtual “Sobrevivir al Cambio” -usando caracteristicas de juegos de mesa y de rol- que abordara
el eje y las competencias cientificas del campamento. El periodo de desarrollo incluyd la
definicidn de objetivos, mecanica, dinamica y estética del juego, asi como también la reflexion
pedagdgica final. Durante su aplicacidn sincrdnica virtual, se observé que las caracteristicas del
juego: contextualizacién territorial e identificacion de relaciones inter-especies y especies-
territorio, permitieron generar identificacién por los jugadores, utilizar sus conocimientos
previos y generar creativas estrategias de juego. Los jugadores, reflexionaron posteriormente
sobre las ventajas de la gamificacidn en el aula, las posibilidades de adaptacion del juego a sus
realidades docentes, lo que permitira mejorar este juego para adaptarlo a diferentes niveles

educativos.

Palabras clave: gamificacion, sustentabilidad, competencias cientificas, naturaleza de las

ciencias.
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Abstract

Gamification has become an attractive tool for teachers during pandemic virtual education.
“Teachers Camp Explora Va!” promotes the development of scientific skills in preschool and K-
12 teachers and educators through different activities. In its 2022 version, Explora Region
Metropolitana Sur Poniente, developed a camping training route based on "sustainability" as a
scientific axis and "game" as a pedagogical tool. As an example of gamification, the virtual game
"Surviving change" was designed -using characteristics of board and role-playing games- to
address the camp's axis and scientific skills. The development period included the definition of
objectives, mechanics, dynamics and aesthetics of the game, as well as the final pedagogical
reflection. Through the application, in a virtual synchronicity mode, it was observed that
characteristics of the game, such as territorial contextualization and identification of inter-
species and species-territory relationships, allowed the players to generate identification, using
their previous knowledge to shape creative game strategies. The players debated later on
advantages of gamification in the classroom, the possible modifications for adapting this game
to their teaching realities. Which will allow the improvement of this game to adapt it to different

educational levels.

Keywords: gamification, sustainability, scientific skills, nature of science.

1. INTRODUCCION

La educacidn cientifica ha enfrentado grandes desafios durante la pandemia, dada las nuevas
formas de ensefanza a distancia. Este escenario ha permitido que la gamificacién se convierta
en una estrategia educativa que permite a docentes y educadoras no solo entregar contenidos,
sino generar una actividad participativa donde los estudiantes son los protagonistas de su

aprendizaje (Cornella et al., 2020).

El “Campamento para Profesores Explora Val!” (CPExpVa), realizado por el Programa Explora
a lo largo de Chile, que busca potenciar las competencias cientificas de docentes y educadoras
de parvulos. A través de diferentes actividades, durante el CPExpVa 2022 correspondiente a
Explora Region Metropolitana Sur Poniente, se abordaron la “sustentabilidad” y el “juego” como
eje cientifico y herramienta pedagdgica del campamento, respectivamente. Para entregar
ejemplos concretos de herramientas pedagdgicas, se desarrollé un juego de mesa en version

digital, que permitio a los jugadores identificar las interrelaciones de las especies que habitan
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una zona de la Regidn Metropolitana de Santiago en Chile, trabajando asi sobre sustentabilidad

y Naturaleza de las Ciencias.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Durante el CPExpVa se realizan diferentes actividades cientificas y pedagdgicas que contribuyan
al quehacer de docentes y educadoras de parvulos. Con el objetivo de crear actividades
participativas para los y las estudiantes, se disefid una actividad gamificada basada en la
estructura de un juego de mesa y los juegos de rol, para abordar el tema de “sustentabilidad”
en la Regién Metropolitana de Santiago de Chile. Para esto, se definié una zona geografica
delimitaday se definieron sitios de interés como poblados, parques urbanos, reservas naturales,
basurales, entre otros. Posteriormente, se investigd sobre las especies que habitan esta zona.
Se seleccionaron especies de plantas y animales que pudieran tener relaciones entre si en

diferentes sitios de interés.

La dindmica incluye que cada jugador se renombre virtualmente con su personaje y busque
una estrategia para sobrevivir durante el viaje, invitando como compafiero de aventura a otra

especie que lo beneficie en su objetivo.

2.1. Sustentabilidad y Naturaleza de las ciencias

Una vez finalizado el juego, se realiza una conversacidon sobre la experiencia vivida,
reflexionando sobre como las modificaciones del contexto geografico y natural afectan al
desarrollo de las especies del juego, relevando la importancia de la proteccion del medio

ambiente y de mantener habitos sustentables tanto en el contexto urbano como natural.

3. RESULTADOS

La presentacion del juego “Sobrevivir al cambio” permitié que los y las jugadoras -docentes y
educadoras de parvulos- se enfrentaran a una dindmica virtual poco utilizada con sus
estudiantes, mostrandoles un ejemplo de gamificacidon de contenidos, basado en un juego de

mesa y juegos de rol, como Pandemic (© F2Z Entertainment Inc. 2013).

El desarrollo del juego fue un proceso largo iniciando con la selecciéon de los contenidos.
Luego de definir el objetivo del juego, se inicid la etapa de disefio del juego. Esto incluyd crear

la mecanica —materiales y reglas de juego- y la dindmica de juego, esta Ultima dada por sesiones
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de prueba con jugadores de testeo. Luego de varias iteraciones, se obtuvo la estética definitiva.

Como paso final, se aplicé el juego con los docentes y educadoras de parvulos del CPExpVa.

La dindmica generada permitié que los y las jugadoras utilizaran sus conocimientos previos
sobre medio ambiente y ecosistemas, tanto de manera independiente como colaborando con
sus pares, generando espacios de ayuda y de generacién de nuevos desafios a través de las
relaciones entre especies y entre especies y los lugares de destino durante el viaje por el tablero.
El uso de un mapa del territorio al que los jugadores pertenecen permitié generar enganche a

través de la identidad territorial.

La etapa de reflexidn permitié que los y las jugadoras identificaran los beneficios de utilizar
la gamificacidon de contenidos en el aula. Dado que la sustentabilidad es un tema amplio que
puede ser abordado desde diferentes perspectivas y en diferentes niveles educativos, los
jugadores identificaron como adaptar este juego a diferentes los diferentes niveles, vincular con
los objetivos de aprendizaje y generar modificaciones niveles de complejidad segun la edad de
los futuros jugadores. Asimismo, reconocieron su aplicabilidad tanto a través de una clase

presencial o virtual.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Si bien la gamificacidon no es una herramienta pedagdgica utilizada ampliamente en los docentes
y educadoras de parvulos participantes del CPExpVa, la presentacion del juego “Sobrevivir al
cambio” les entregé un ejemplo sencillo de cdmo transformar un contenido en una actividad de
aprendizaje lddica y participativa. Tomando en cuenta las caracteristicas territoriales y
medioambientales de la Regién Metropolitana de Santiago, de donde provienen los

participantes del campamento, se disefid esta experiencia de gamificacion.

El desarrollo del juego tomd ejemplos de juegos disponibles, permitiendo adoptar mecanicas
y formatos ya probados. “Sobrevivir al cambio” es un juego ludico y participativo que aprovecha
los conocimientos previos de los jugadores y permite realizar reflexiones tanto sobre

sustentabilidad como de NdC, bajo la guia de docentes.

Si bien este instrumento fue disefiado para ser jugado por docentes, puede ser adaptado
para su uso en aula en diferentes niveles educativos. Es importante destacar que el disefio del
juego en versidn digital sigue en proceso de desarrollo y busca generar niveles de dificultad e

inclusidn de los sentidos para facilitar su aplicacién en aula.
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INFANCIAS Y PANTALLAS: PUNTOS DE ENCUENTRO
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Resumen

En el simposio se tratara la tematica del uso cotidiano de las pantallas en la primera infancia,
tanto en los hogares como en las instituciones educativas, acercando la reflexion y andlisis desde
diferentes perspectivas analiticas: la de la investigacion y la de la experiencia de docentes y de
las infancias. Desde la investigacion cientifica, se presentaran resultados que contribuyan a
comprender este rasgo de época, que parece tan complejo de tratar como real. Los
requerimientos de calidad para que el uso de aplicaciones tenga un caracter genuino, educativo
y con un disefio acorde a los requerimientos de edad y accesibilidad. También, como el factor
emocional y social constituyen componentes fundamentales de la escena analitica en el uso de
las aplicaciones e infancias. Contara el simposio con la presentacion de diferentes experiencias
de docentes que han disefado espacios alternativos de ensefianza en el contexto del
aislamiento ocasionado por la pandemia, para poder vincularse entre docentes, nifios, nifias con
uso de dispositivos. Cabe destacar que, asi como los docentes narran experiencias, en otro
trabajo son nifos y niflas de diferentes paises, quienes narrardn en primera persona sus
aprendizajes, emociones y reflexiones durante la pandemia. Por ultimo, se considerara el papel
que las redes sociales ejercen tanto en la investigacion como en la vida cotidiana en el hogar, en

la vida social infantil y en las escuelas.

Abstract

The symposium will address the issue of the daily use of screens in early childhood, both at home

and in educational institutions, bringing together reflection and analysis from different analytical
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perspectives: that of research and that of the experience of teachers and children. From the
perspective of scientific research, results will be presented that contribute to understanding this
feature of the times, which seems as complex to deal with as it is real. The quality requirements
for the use of applications to have a genuine, educational character and a design in accordance
with age and accessibility requirements. Also, how the emotional and social factor constitute
fundamental components of the analytical scene in the use of apps and children. The symposium
will include the presentation of different experiences of teachers who have designed alternative
teaching spaces in the context of the isolation caused by the pandemic, in order to link teachers,
children and children with the use of devices. It should be noted that, just as teachers narrate
their experiences, in another paper it will be children from different countries who will narrate
in first person their learning, emotions and reflections during the pandemic. Finally, we will
consider the role that social networks play both in the research and in everyday life at home, in

children's social life and in schools.
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Engagement or hooked on the tablet? Transferring results to guide
families and educators in the selection of quality apps for children
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Resumen

Los menores de cinco afios estan fascinados por el contenido audiovisual e interactivo de las
Apps, empleando los dispositivos mdviles de forma agil y entusiasta. Para familias y educadores
las informaciones sobre las potencialidades educativas y los riesgos asociados pueden resultar
contradictorias y reclaman mds orientacion. Los objetivos principales del proyecto 1+D App2five
son generar conocimiento sobre la calidad de los recursos digitales para la primera infancia y
realizar acciones de transferencia a la sociedad para seleccionar adecuadamente qué
aplicaciones moéviles poner al alcance de los menores. Apoyar la toma de decisiones informadas
significa transferir los resultados a entornos no especialmente sensibilizados a la divulgacion
cientifica. En esta comunicacion se realiza un estudio de caso (el proyecto App2five) para
identificar qué estrategias de comunicacién son mas eficaces segun la literatura y reflexionar

sobre el impacto de las redes sociales en la transferencia cientifica.

Palabras clave: redes sociales, divulgacién cientifica, transferencia de la ciencia, estudio de caso,

Apps

Abstract

Children under the age of five are fascinated by the audiovisual and interactive content of apps
and use mobile devices in an agile and enthusiastic way. For parents and educators, information
about the educational potential and risks associated with this content can be contradictory, and
they demand more information. The main objectives of the R&D App2five project are to
generate knowledge about the quality of digital resources in early childhood and to carry out

knowledge transfer to society through tools to select properly which mobile applications to
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make available to children. Supporting informed decision-making means transferring the results
to environments that are not particularly sensitive to scientific dissemination. In this
communication, a case study (the App2five project) will be carried out to identify which
communication strategies are the most effective according to the literature and to reflect on the

impact of social networks on scientific transfers.

Keywords: social networks, science outreach, science transfer, case study, Apps

1. INTRODUCCION

El objetivo general del proyecto de 1+D “App2five. Redisefiando Apps educativas de calidad
dirigidas a la primera infancia” es la busqueda de la calidad de los recursos digitales para los mas
pequefios. Se quiere proporcionar a las familias y educadores informacion y herramientas para
ayudarles a seleccionar apps educativas de calidad, entre la enorme oferta de contenidos
existente. La diseminacion y transferencia de los resultados, pues, es un objetivo especifico del
proyecto, de acuerdo con el principio de Investigacion e Innovacidn Responsable (European
Commision, 2020). Esta transferencia promociona “la formacion e informacion a la sociedad y
(...) la necesidad de una adecuada transparencia en el desarrollo de las actividades de I+D+i”
(CRUE-FECYT, 2018, p. 3). Con esta finalidad, existe un consenso en la importancia del uso de las
redes sociales para crear y compartir contenidos ya que son una de las principales fuentes de
informacidn cientifica y permiten bidireccionalidad entre investigador y sociedad (la accidon del
primero se retroalimenta con la opinién del segundo). Segun la FECYT (2020), el 61,4% de los
espanoles se informa sobre temas de ciencia y tecnologia a través de Internet. A la misma
conclusién llegan estudios recientes sobre el uso de las redes sociales para la divulgacion
cientifica (Fernandez Bayo et al., 2019; Vizcaino-Verdu et al., 2021, Sidorenko-Bautista et al.,

2021).

En esta comunicacion se expone brevemente el flujo de trabajo de App2five, sus resultados
transferibles a familias y educadores, los sistemas usados para su promocion y los resultados de

las acciones en redes sociales.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Se ha empleado el estudio de caso, analizando el contenido y el uso de las redes sociales del

proyecto App2five. El flujo de trabajo del proyecto ha sido:
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»= Estudio del estado del arte.

= Adaptaciéony desarrollo de materiales e instrumentos.

» Estudio no invasivo en contextos naturales (recoleccion de datos).

= Evaluacién de la interaccion y contraste de hipdtesis con los datos recogidos.

= Elaboracién de outputs finales.
Los resultados del proyecto para transferir a la sociedad son:

= Libro “Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de analisis” (Crescenzi-Lanna

& Grané, 2021): https://octaedro.com/libro/infancia-y-pantallas/

= Lista de apps para ser evaluadas en el proyecto:

https://app2five.wordpress.com/descripcion-de-la-muestra-para-el-estudio/

» Infografia para familias y educadores “¢ Qué debemos considerar al seleccionar una app

para menores de 6 afios?”: https://app2five.wordpress.com/inf seleccionar apps/

* Infografia para disefadores “Elementos de disefo para el desarrollo de apps para la

primera infancia”: https://app2five.wordpress.com/desarrollo_apps _infancia

= Videos divulgativos del proyecto (disponibles en http://app2five.org en el primer

semestre 2022)

Se han realizado acciones de comunicacién en espacios propios de investigadores/as y en la
web del proyecto: articulos y congresos, colaboraciones en capitulos de libro, entrevistas en
radio, seminarios y charlas orientadas a la sociedad, entre otros. En relaciéon con las redes
sociales, se empled Twitter, Instagram, Facebook, YouTube y LinkedIn. No se cred una cuenta
propia del proyecto (excepto para YouTube) y se usaron las personales e institucionales de los
investigadores para hacer difusion de los resultados del proyecto, los avances de la
investigacion, aportar opinidon y promocionar la produccién cientifica (ej. Libro) y los eventos

(congresos, charlas y otras actividades divulgativas).

El contenido producido se ha codificado y analizado, agrupandolo en: Avance, Congreso,
Divulgacién, Evento, Libro, Opinidn, Proyecto, Web proyecto. Se han unificado visualizaciones,
“me gusta”, comentarios y recomendaciones como “interacciones”, para obtener una Unica

variable para mostrar.

3. RESULTADOS

A partir de la etiqueta #app2five se han extraido los datos de la presencia del proyecto en las
redes sociales, mediante un analisis del contenido.
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Los resultados han sido:

Twitter: 18 cuentas, 110 tuits, 277 retuits, 41 citaciones, 820 “me gusta”.
* Instagram: 1 cuenta, 10 publicaciones, 367 “me gusta”.

* Facebook: 7 cuentas, 16 publicaciones, 116 “me gusta”.

* Linkedin: 4 cuentas, 5 publicaciones, 49 recomendaciones.

* YouTube: 4 cuentas, 4 videos, 170 visualizaciones, 7 “me gusta”.

Los temas con mas interaccion han sido el libro, el avance del proyecto y el proyecto en si

(Figura 1) y los canales con mas interacciones han sido Twitter e Instagram (Figura 2).

Figural

Interacciones a las publicaciones en redes sociales por tema y canal (#app2five)

Interacciones por temay canal

700
600
500
400
300
200

I B
0 — - || [ |

Avance Congreso Divulgaciéon  Evento Libro Opinién Proyecto Web
proyecto

W Twitter Instagram ® Facebook M Linkedin ®YouTube

Figura 2

Interacciones a las publicaciones en redes sociales por canal y tema (#app2five)
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
El estudio de caso del proyecto App2five soporta varias reflexiones:

1. De acuerdo con la literatura, las redes sociales que han generado mas interacciones han
sido Twitter e Instagram, si bien el uso de YouTube para promocionar contenidos
audiovisuales resultara imprescindible.

2. Seidentifican las siguientes necesidades:

= Abrir perfil propio del proyecto en Instagram (es la red que demuestra mas
interaccion).

= Promover entre el equipo del proyecto publicaciones en sus redes personales,
especialmente en Instagram mediante una estrategia de tipo “recordatorio”.

* Valorar el uso de TikTok para acercarse a una poblacidon mas joven.

3. El esfuerzo técnico-cientifico de las/los investigadoras/es para aumentar la difusién e
impacto en la sociedad de sus resultados de investigacion debe complementarse con
multiples acciones comunicativas, especialmente en redes sociales.

4. Monitorizar y analizar el efecto de las acciones de transferencias y resultados, asi como
poder medir la repercusién de éstas en la sociedad, demanda personal especializado en
“difusién de la ciencia” y unos recursos econdmicos que los proyectos de [+D+i en

ciencias sociales deberian empezar a considerar.
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Resumen

En este trabajo presentamos experiencias de escuelas infantiles de gestion publica de la Ciudad
de Buenos Aires, que dan cuenta de cambios en los sentidos didacticos de la incorporacion de
tecnologias digitales a partir de la pandemia de COVID19. Compartiremos algunas experiencias
pedagdgicas con diversos usos de las pantallas, realizadas con nifios y nifias de 4 y 5 aiios. En los
ultimos tres afios atravesados por el contexto de pandemia, se identificaron diferentes etapas
en las escuelas infantiles. Aqui nos centraremos en la etapa de confinamiento, en la que las
clases de educacién infantil se basaron exclusivamente en el uso de pantallas. Para analizar este
momento nos basamos en algunos interrogantes: ¢ Qué cambios se observaron en las practicas
y propuestas pedagogicas en las aulas luego de atravesar este “sacudén tecnolégico”? (Sajoza,
2020) ¢Qué estrategias pedagdgicas se desplegaron para trabajar la grupalidad? ¢Qué
caracteristicas podemos identificar en estas propuestas que dan cuenta de una inclusion

genuina de las tecnologias (Maggio, 2012a)?

Palabras clave: pandemia, educacion infantil, pantallas, inclusion genuina, grupalidad

Abstract

In this work we present experiences of publicly managed nursery schools in the City of Buenos
Aires, which account for changes in the didactic meanings of the incorporation of digital
technologies from the COVID19 pandemic. We will share some pedagogical experiences with
various uses of screens, carried out with boys and girls aged 4 and 5. In the last three years,
crossed by the pandemic context, different stages were identified in nursery schools. Here we
will focus on the confinement stage, in which early childhood education classes were based

exclusively on the use of screens. To analyze this moment we base ourselves on some questions:
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What changes were observed in the practices and pedagogical proposals in the classrooms after
going through this "technological shock"? (Sajoza, 2020) What pedagogical strategies were
deployed to work on grouping? What characteristics can we identify in these proposals that

account for a genuine inclusion of technologies (Maggio, 2012a)?

Keywords: pandemic, early childhood education, screens, genuine inclusion, grouping

1. INTRODUCCION

Ensefiar es un proceso que lleva a la docencia a revisar sus practicas una y otra vez, ante la
necesidad de generar nuevas construcciones de sentido para sus estudiantes en relacién con sus

acciones e interacciones en el escenario cotidiano.

Las escuelas infantiles de la Ciudad de Buenos Aires, desde 2016, cuentan con atelieres
digitales, estas tecnologias (proyector, computadora portatil, tablets, parlante, micréfono e
internet), dieron lugar a nuevas ecologias institucionales: los ambientes de alta disposicién
tecnoldgica son una oportunidad para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje

(Maggio, 2012a).

Con los atelieres en las escuelas, el desafio para los docentes se centré en analizar y elegir
qué usos pedagdgicos proponer. Incluir tecnologias digitales en una propuesta requiere que las
y los docentes tomen decisiones: équé criterios guian esta eleccion? éla familiaridad, el uso

cotidiano, la pertinencia en relacion a sus propdsitos de ensefianza?

Como facilitadoras pedagdgicas digitales (fpd) trabajamos en las escuelas junto a los
docentes en pareja pedagdgica. Nuestro rol es acompanfiar en la planificacién e implementacion
de propuestas pedagdgicas con tecnologias. Para ello se habilitan espacios institucionales donde
los docentes exploran y analizan desde una perspectiva reflexiva y critica, qué, cdmo, para qué
y cuando incluir tecnologias en sus clases. El objetivo final es enriquecer los procesos de
aprendizaje de las infancias, donde se propicie una inclusiéon genuina que reconoce cémo las
tecnologias atraviesan las formas en las que se produce y transforma el conocimiento (Maggio

2012b).

Algunas experiencias que presentamos forman parte de la convocatoria de proyectos y
experiencias innovadoras con Educacion Digital organizada por el Ministerio de Educacion de la
Ciudad de Buenos Aires. Esta forma parte del Plan Integral de Educacion Digital (PIED) y esta
dirigida a los docentes y equipos de gestidn de escuelas de gestidn publica, de todos los niveles

educativos de la Ciudad de Buenos Aires que forman parte del mismo.
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2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Elegimos algunas experiencias de la etapa de confinamiento y suspension de la presencialidad
gue estan documentadas y publicadas en la convocatoria 2020, en el Campus Virtual de
Educacidn Digital, y algunas de nuestras experiencias en las escuelas donde nos desempefiamos
como fpd. El objetivo es analizar el devenir en la incorporacidn y apropiacion de tecnologias que
permitan dar cuenta del proceso de recurso a inclusion genuina a partir de la llegada de los

dispositivos a la escuela y de cémo impacté el “sacuddn tecnoldgico”.

2.1. El juego a través de las videollamadas

En varias clases las docentes propusieron juegos compartidos en la videollamada, en general
con la complicidad de las familias a quienes se les anticipaba la propuesta para tener los objetos
necesarios a disposicion. Si se observaba la pantalla de la videollamada, quizas los nifios/as “no
estaban” ahi, sino que iban y venian buscando los objetos o armando construcciones con estos
segln las propuestas docentes. El juego no implicaba estar visible en la pantalla en todo
momento, pero la videollamada marcaba el momento de encuentro del grupo, en el que todos

jugaban a la vez desde sus casas.

2.2. La indagacion del ambiente natural y social cercano

Una docente abordd como tema el agua y sus estados. Selecciond una serie de experimentos
que publicé en un mural digital (creado en Padlet) y lo compartié con sus estudiantes para que
puedan realizarlos en sus casas. Asi este mural digital se transformé en el punto de encuentro
para compartir lo que cada nifio/a experimentd en casa, estimulando la autonomia de las

infancias con ayuda de sus familias. (Ver en_La sala de cinco experimenta con agua).

2.3. La construccion de historias

En la mayoria de las escuelas la aplicacién Whatsapp fue clave para la comunicacién. En una
escuela del sur de la ciudad, esta comunicacidn con familias y estudiantes se dio a través de
grupos de Whatsapp. Surgid de las docentes la propuesta de abrir un espacio de intercambio en
el mismo grupo, en un dia y horario especifico (una hora) para que sean las infancias quienes

tomen la palabra mediante la grabacién de audios. En uno de esos encuentros, a partir de
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preguntas inspiradoras de las docentes las infancias crearon esta historia (jDale campedn!

#LosNinosYLasNifasDicen) en forma colaborativa.

También hay registro de una nueva versién del cuento Caperucita Roja (Un cuento y sus

diferentes versiones "Caperucita Roja") a partir de la creacién de la historia, luego de que la

docente leyera varias versiones, cada nifia/o hizo una ilustracidon de una parte, grabaron sus
voces con el relato y la docente realizé el armado de un libro digital. Con esta propuesta de
ensefianza la docente invita a las infancias a explorar una variedad de plataformas y pantallas

para rodear los contenidos y objetivos de su planificacidn.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como resultados o derivas de las experiencias durante la suspensién de clases presenciales, hoy
se pueden identificar en las escuelas infantiles algunas propuestas pedagdgicas que darian
cuenta de cémo el sacudon tecnoldgico impulséd la resignificacién de las pantallas en las

propuestas de ensefianza y aprendizaje.

En una investigacion realizada por Troseth, publicada en 2018, se sefiala que el uso de
videollamadas, “proporcionarian una base para que los nifios/as comprendan que lo que sucede
en las pantallas puede ser relevante para el mundo real, y posibilitaria mejores aprendizajes en

sucesivas experiencias sociales mediadas por tecnologia” (Pose et al., 2021, p. 35).

Las y los docentes, al seleccionar tecnologias para incluir en sus clases van descubriendo las
nuevas posibilidades que estas ofrecen. Esto es un proceso donde estos reconocen y revisan su
valor pedagdgico, cdmo enriquecen las propuestas de aprendizaje y como atraviesan la
construcciéon de conocimiento y la constituciéon subjetiva de ellos mismos como docentes

(Litwin, 2002).

Rearmar la tradicional ronda de intercambio en las clases de infantil y reponer la grupalidad
en tiempos de virtualidad, fue un desafio. Como asi también proponer actividades donde los
nifios y nifias tuvieran un rol activo y auténomo, donde ademas sean, en lo posible, productores

de contenidos. Tal como se observa en las experiencias compartidas.

Estos cambios propiciaron inclusiones genuinas de tecnologias en las clases de estos
docentes, entendiendo que estas no solo son recursos que enriquecen una clase sino que

atraviesan y median las formas de ver, conocer, actuar en el mundo contemporaneo.
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Resumen

En este trabajo se relata una experiencia registrada durante el primer semestre de 2020 entre
nifios y ninas de diferentes paises que reflexionan en forma oral, grafica y audiovisual, sobre los
propios aprendizajes logrados en la pandemia. La experiencia concluye con un Vivo de Instagram
donde se comparte en streaming el material recopilado, dando espacio a nuevos conocimientos
sobre infancias, redes sociales y herramientas posibles para uso en metodologias investigativas

con ninos y nifas.

Palabras clave: pandemia, infancias, aprendizajes, redes sociales

Abstract

The present paper describes an experience that took place in the first semester of 2020 involving
children from different countries, who reflected on their own learning achievements in times of
Covid19 pandemic, in oral and graphic ways. The experience closed with an Instagram live event
where the collected material was organized and broadcast using a streaming platform. The
experience led not only to new knowledge on children's experiences in times of Covid19

pandemic but also on possible digital tools to carry out research involving children.

Keywords: Covid19 pandemic, children, learning, social media.
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1. INTRODUCCION

Durante 2020, surgieron a nivel mundial medidas de confinamiento para detener el avance de
la COVID-19. El nuevo esquema de aislamiento supuso un cambio revolucionario en la vida
cotidiana que modifico radicalmente las rutinas de las infancias en funcion del cuidado sanitario.
Estas transformaciones originaron diferentes reacomodamientos especialmente en Ia
continuidad del vinculo escolar y los modos de posibilitar aprendizajes o “saberes del borde”
(Casablancas, 2021), que repercutieron de manera singular y sin precedentes en las infancias.
En este reordenamiento de lo cotidiano, las redes sociales, el uso de pantallas y celulares

ocuparon un lugar privilegiado.

Desde el equipo de investigacion del PENT Flacso, nos propusimos recuperar esas
microexperiencias infantiles, pero esta vez, sin mediaciones, a través de la voz directa de los
propios protagonistas. Tornar valiosa la mirada de los nifios/as como actores privilegiados en
sus nuevos aprendizajes, dotar y legitimar su voz y reflexién sobre lo experimentado, resulta
imprescindible para comprender mejor desde una perspectiva etnografica, los significados
atribuidos a la propia experiencia y para “documentar aquello no documentado” (Rockwell,
2009). Sin pretender situar lo recogido y narrado aqui en cardcter de investigacién, nos
propusimos registrar, desde nuestra pericia como investigadoras, lo que estaba sucediendo. Es
asi, que entre junio y septiembre del 2020, recopilamos experiencias de nifios y nifias de diversos
paises (Argentina, Brasil, Alemania, Espafia) unidos por la vivencia comun del aislamiento y la
pandemia, por medio de microentrevistas por Whatsapp. Aunque la experiencia original incluyé
experiencias docentes también, en este trabajo profundizaremos exclusivamente sobre la
experiencia infantil vivida durante la primera etapa de la pandemia y su valor testimonial como
aporte al saber construido sobre el vinculo de las infancias y pantallas y la metodologia para

investigarlo.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
La experiencia transcurrié en tres fases:

1. Se recolectaron relatos orales y dibujos de nifios/as en el transcurso mismo de la
pandemia.

2. Se los organizé a través de un hilo conductor basado en el poema “La oreja verde” de
Gianni Rodari, con laintencidn de remarcar la posibilidad de escucha desde el adulto hacia

las vivencias de los mas pequefios, como un habito perdido en ocasiones por la vision
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adultocéntrica de la vida. Este relato resulté un guién ordenador de lo expresado por los
y las pequefios para compartirlo con la comunidad educativa dentro del ciclo “Luz,
camara, jeducacion!” del PENT.

3. Se compartié parte del material recolectado a través de un vivo intervenido de Instagram,
donde se intercalaban algunas entrevistas con la presentacidn en vivo de dos miembros

del equipo.

2.1. Larecoleccion de testimonios

Se realizaron diecinueve entrevistas asincrdnicas a través de Whatsapp a menores de entre 3 y
10 afios de Argentina, Espafia, Alemaniay Brasil, en este trabajo referiremos a los menores hasta
6 afios. De ellos, 16 pertenecian a sectores medios con progenitores universitarios y 3
pertenecian a sectores populares de Buenos Aires, pero todos/as disponian de conectividad. Si
bien las personas adultas a cargo dieron su consentimiento y colaboraron grabando y enviando
las voces y dibujos de nifios y ninas, fueron los pequefios en primera persona quienes narraron
su experiencia. A los menores se les solicitd que empezaran la grabacién diciendo su nombre,

edad y lugar de residencia, y posteriormente, que contestaran dos preguntas y un pedido:

»= ¢Qué aprendiste a hacer durante la pandemia que antes no sabias?
*= De eso que aprendiste, équé es lo que mas te gustd?

= ¢Nos envids un autorretrato?

Del andlisis de la desgrabacién de las entrevistas, surgieron seis categorias para clasificar los
aprendizajes mencionados en los audios: aprendizajes escolares, tecnolédgicos, domésticos,
sociales, recreativos y relativos al cuidado de la salud. En muchas entrevistas, los nifios/as
identificaban como aprendizaje el haber comprendido la nueva situacién y los cuidados que
implicaba. Asimismo, expresaban una reconfiguracion de sus actividades recreativas entre
pasatiempos relacionados con lo tecnoldgico y lo artistico, con gran incidencia del dibujo como
medio de expresion. La tecnologia aparecia en las entrevistas como elemento naturalizado,
relacionado tanto a lo escolar como a lo social, como medio para mantener las relaciones con
familia y pares. En algunas entrevistas, se hacia referencia al aprendizaje de la convivencia entre
hermanos en tiempos de aislamiento. Entre las tareas domésticas mas recurrentes identificamos
aprender a cocinar y poner la mesa. En algln caso, también se mencionaba la jardineria. En este
sentido, se observa cdmo los nifios/as pudieron encontrar en lo doméstico una fuente valiosa
de aprendizajes (Tonucci, 2020). Pudimos observar ademas recurrencias en los diferentes

paises, lo que da cuenta de una cotidianeidad de patrones similares en esta etapa.

84



2.2. El diseio del vivo de instagram: “Bajo la alfombra del zoom... {Se escucha?”

El disefio del encuentro en vivo estuvo inspirado en una expresién muy usada en la Argentina
durante la pandemia, para chequear el funcionamiento del micréfono al inicio de una
videoconferencia: “iSe escucha?”. Esta pregunta se resignificod para aludir al lugar de la escucha
de los aprendizajes que suceden por fuera de los margenes de las experiencias escolares
mediatizadas por tecnologia. En un afio que estuvo dominado por videoconferencias de
especialistas que analizaban la situacidn educativa en el aislamiento y daban una suerte de “tips”
valiosos para orientarla, nos propusimos ofrecer un lugar a las voces de aquellos menos

escuchados, para poner en valor sus experiencias y aprendizajes.

Esta idea nos obligd a buscar un formato que expandiera las permisibilidades del vivo para
poder compartir las grabaciones de las entrevistas, y los dibujos de los nifios/as, al tiempo que
permitiera interactuar con las experiencias de la audiencia. De esta manera, recurrimos a la
transmisién por streaming, que se adapté a una organizacion en bloques que entrelazan 8
grabaciones de los pequefios con nuestra conversacidn sobre las mismas. Luego de su

transmisidn, el Vivo quedo disponible en este enlace: https://bit.ly/20vivolG.

3. RESULTADOS

El propdsito de este proyecto fue hacer foco en las emociones, ideas, contenidos y aprendizajes
que circulan por los margenes de lo que se ve en los momentos sincréonicos de las clases por
videoconferencias. Es decir, aquello que parece suceder debajo de la alfombra de los Zooms
escolares, ponerlo ahora “sobre la alfombra”, darle entidad de contenido, para poder considerar

en futuras planificaciones escolares los aprendizajes que perduraran mas alla de la pandemia.

El material recopilado en formato audiovisual, grafico y auditivo es un aporte de época, que
documenta los modos en que las infancias continuaron aprendizajes escolares y no escolares, y

siguieron siendo nifios y nifias en un momento inédito que dejard huellas en las infancias.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como resultado de esta experiencia, nos interesa remarcar el logro de generar un didlogo de
época en simultaneo entre las infancias de diferentes paises y la capacidad de autorreflexion
recogida sobre los propios aprendizajes de nifios y nifias en su propia voz. También, volver a

situar la pregunta como eje pedagdgico de la busqueda del saber (Freire & Faundez, 1986) y la
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posibilidad de integrar herramientas, redes sociales y entornos digitales como puntos de

encuentro.

Resaltamos el conocimiento incipiente recogido en relaciéon a aprendizajes infantiles en
pandemia, sobre el vinculo de las infancias, pantallas y vida cotidiana. Por otra parte, como
equipo de investigacién, la experiencia narrada interpela a los métodos de recogida de
informacidn tradicionales y abre nuevas posibilidades metodolégicas para investigar

experiencias infantiles.
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Resumen

La calidad de los recursos interactivos para la primera infancia puede llegar a ser un factor
determinante para que los mds pequefios puedan jugar y aprender con las pantallas, asi,
asegurar un buen diseno adecuado a ellos y a su juego auténomo es esencial. Se observd el
juego de 51 nifios/as menores de seis afios con 25 Apps infantiles. Los menores detectaron seis
errores de disefio diferentes en 14 de ellas que provocaron efectos diversos desde la
interrupcién momentanea de la actividad hasta la no consecucién de los objetivos o incluso el
abandono del juego. El desconocimiento de los desarrolladores acerca de las habilidades, los
modelos mentales y referentes de los mas pequenos, provoca errores de disefio que pueden

convertirse en barreras insalvables para la interaccion de nifios y nifias.

Palabras clave: disefio interactivo, primera infancia, interaccion nifio/a-ordenador

Abstract

Providing interactive resources for early childhood could be a deciding factor in young children's
play and learning with screens. Thus, it is essential to ensure a good design suitable for the little
ones and their autonomous play. Fifty-one children under six were observed during their
spontaneous game with 25 children's Apps. Those kids detected six different design errors in 14
apps that caused various effects from the momentary interruption of the activity to the non-
achievement of the objectives or even the game's abandonment.
The lack of knowledge of app developers about the skills, mental models and cultural references
of young kids, causes design errors that can evolve insurmountable barriers for children-

computer interaction.

Keywords: interaction design, early chilhood, child-computer interaction
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1. INTRODUCCION

La relacidn de los mas pequefios con las pantallas viene determinada por dos factores, la
mediacién adulta entre los menores y los medios; y la tipologia y calidad de los recursos

interactivos que utilizan para jugar y aprender (Pose et al., 2021).

La calidad en los videojuegos para nifios/as ha sido un tema recurrente en el campo de la
interaccion nifio/a-ordenador todavia en estudio. Y debe considerarse desde la perspectiva de
adecuacion del contenido y las actividades a los destinatarios, asegurando un juego posible y
comprensible, a la vez que un reto motivador. Pero, mas alla del contenido, la calidad viene
determinada por el disefio visual de las interfaces (composicidn, atencion, estética,...) y los

sistemas de interaccién (usabilidad, simplicidad, accesibilidad,...).

Aunque existe todavia una clara falta de acuerdo en la comunidad cientifica sobre los criterios
gue deben considerarse en el estudio de la calidad de los recursos digitales infantiles, un andlisis
sistematico de la literatura en este campo muestra que, desde la perspectiva heuristica de los
expertos/as los elementos mas estimados acerca de la calidad son diversos (Grané y Lépez-

Costa, 2021).

Un primer item considerado es la seguridad del menor, comprendida como la exposicidn a
contenidos inapropiados, insercion de publicidad y mensajes externos en los juegos, y

exposiciéon de datos privados (Garcia-Rodriguez & Gémez-Diaz, 2015).

Una segunda aproximacion considera el valor pedagdgico de juegos interactivos. Se centra en
el contenido, los objetivos y el tipo de actividades que proponen las aplicaciones y busca
asegurar que sean cognitivamente activos y significativos desde el aprendizaje (Hirsh-Pasek et
al., 2015). Asi también, se consideran los valores que se transmiten, y es el concepto que rige

los sistemas de evaluacién internacionales estandarizados (PEGI, USK, ESRB,...).

Ademas de atender a las capacidades de los menores ante los juegos, se tiene en cuenta su
interés, para ello se consideran los sistemas de motivacidn y engagement en las apps infantiles

(Bhandari et al., 2017).

Todavia otra aproximacion lleva a plantear el disefio visual de las interfaces en la evaluacion
de la calidad en las apps infantiles. En esta linea llevamos a cabo desde hace afios (Grané &
Crescenzi-Lanna, 2016) un estudio profundo que atiende a los principios universales de disefio

aplicados a los entornos interactivos considerando:

» ladistribucidon y composicidn de las pantallas,
* laatenciény el contraste,
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= |asimplicidad visual,
= |os modelos mentales y referentes infantiles,

= vy laestética.

Finalmente, en menor medida, muy pocas investigaciones atienden al diseiio de la
interaccion como la usabilidad, simplicidad en la interaccidén, estructura y convenciones en

navegacion, y accesibilidad.

Poder estudiar los efectos del disefio visual e interactivo en los procesos de interaccién vy el
juego de los nifios/as pequefios, implica poder superar los limites de los analisis heuristicos de

la calidad, y centrarse en observar cémo juegan los menores.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El proyecto App2five ha analizado el juego de mds de 50 nifios y nifias menores de 6 afios con
apps tactiles para tablets, mediante un sistema de observacion no invasivo (Crescenzi-Lanna et

al., 2021), que ha recogido sus interacciones, mirada, lenguaje y gestos.

Uno de los diferentes elementos que analiza es cdmo los errores de disefio interactivo limitan
el juego de los nifios/as. Se seleccionaron 25 apps consideradas de calidad a partir de los analisis
previos mediante una ficha de observacidn validada. Los nifios/as de entre 3 y 5 afios jugaron

con estas aplicaciones, y cada uno usé entre 8 y 18 juegos.

Se observd como los menores detectaban errores de diseiio en los sistemas durante el juego,
lo que provocd efectos en su interactividad. Estas observaciones durante el estudio de campo

fueron verificadas posteriormente mediante las grabaciones audiovisuales de cada sesion.

Se cred una base de datos a medida para poder analizar la deteccién del error en una

aplicacion, y qué efectos producia en el juego interactivo.

3. RESULTADOS PRELIMINARES

En el momento de escribir esta comunicacion se estdn realizando los andlisis de las variables que
intervienen en los resultados observados acerca de los errores de diseiio y su efecto en el juego.
Los primeros datos muestran errores de disefio visual e interactivo en 14 de las 25 apps
seleccionadas (56%). En once de ellas son mas los jugadores con problemas derivados del error

que aquellos que juegan obviando el problema.

Los errores de disefio detectados en cuanto a disefio visual son:
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=  Contraste figura-fondo
= Interferencia interna
= Realce de elementos secundarios

= Modelos mentales y referentes

Y en cuanto a disefo de la interaccién:
= Tiempo de reaccién lento y largo
= Usabilidad.

Los efectos inmediatos en el juego de los mas pequefios varian en cada caso y son analizados
en relacién a cada app y la edad exacta del jugador, pero abarcan desde parar unos segundos

para comprender el problema, hasta decidir abandonar el juego.
Se categorizan atendiendo a:

Interrupcion del juego unos segundos
Interrupcion completa del juego

No comprender la actividad, pero poder jugar
No comprender la actividad y no poder jugar
Superar el problema y lograr el objetivo

No lograr el objetivo

No lograr el objetivo y decidir abandonar el juego

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Todavia los desarrolladores de recursos digitales infantiles tienen un importante
desconocimiento de los modelos mentales de los nifios/as, de sus habilidades en el juego y de
sus posibilidades de percepcion. Este desconocimiento implica el desarrollo de juegos y recursos
digitales infantiles con errores de interaccién que suponen una importante barrera para el juego

y el aprendizaje de los menores.

Es necesario avanzar en el estudio de la interaccidén nifio/a-pantalla para poder configurar
sistemas que aseguren la creacidon de mejores recursos digitales infantiles que favorezcan el

acceso, la comprensiodn, el juego y el aprendizaje de los mds pequefios.
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Resumen

Desde la perspectiva del uso educativo de las aplicaciones en dispositivos de pantalla tactil en
las aulas de infantil, se presenta la metodologia de andlisis de las emociones que se generan
durante el juego con apps educativas en primera infancia y los primeros resultados de un estudio
con 53 nifos y nifias entre tres y cuatro afios. El disefio metodoldgico del proyecto de I+D en el
gue se enmarca la propuesta implicé la observacion de la respuesta emocional de los nifios, en
particular, dos codificadores independientes evaluaron la expresidn de seis emociones durante
lainteraccion espontdnea de cada participante con una muestra de apps. Conocer las emociones
que suele generar un juego digital interactivo da lugar a sugerencias de mejoras para el disefio
y contenido de nuevos recursos y ademas permite una mejor seleccién de contenidos de calidad
dirigidos a nifios pequefos por parte de los educadores y las familias. Se destaca la escasez de
estudios que consideran el analisis emocional en la interacciéon del juego en edades tan
tempranas. Este trabajo presenta como y con qué medios se ha llevado a cabo el analisis de la

respuesta emocional de los nifios al usar determinadas Apps educativas.

Palabras clave: Expresiones emocionales, Educacion Infantil, Juegos digitales, Tablet, Apps

Abstract

Within the context of the educational use of applications on touchscreen devices in infant
classrooms, we present a methodology to analyse the emotions generated during play with
educational apps in early childhood and report on the first results of a study of 53 children
between 3 and 4 years of age playing with educational apps. The methodological design of the

R&D project in which the proposal is framed involved observation of the children's emotional
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responses. Two independent coders assessed the expression of six emotions during the
spontaneous interaction of each participant with a sample of apps. Understanding the emotions
that an interactive digital game tends to generate leads to suggestions for improvements in the
design and content of new resources and also allows a better selection of quality content that
educators and families direct at young children. It highlights the scarcity of studies that consider
take emotional analysis into account in respect of interaction at play describes such early ages.
This paper presents how and with what means the analysis of children's emotional responses to

the use of certain educational apps has been carried out.

Keywords: Emotional expressions, early childhood education, digital games, tablet, Apps

1. INTRODUCCION

Este trabajo se presenta como parte del proyecto I+D “App2five. Redisefiando Apps educativas
de calidad dirigidas a la primera Infancia” en las que participan Universidades de Espafia, Brasil
y Argentina. En esta contribucidon, se pretende dar a conocer cémo se ha llevado a cabo el
analisis estructurado de las emociones de nifios y nifias en edad preescolar, durante la
interaccion con juegos educativos para dispositivos moviles. También se presentan algunas
percepciones e inquietudes que han surgido durante el proceso de analisis y que pueden guiar
futuras investigaciones relacionadas con el uso de los dispositivos digitales en las aulas de
infantil. Se exponen qué emociones se han tenido en cuenta, la metodologia empleada vy

recursos humanos y tecnolégicos empleados para el andlisis.

La incorporacion de las tecnologias en la educacion ha quedado visiblemente justificada en
momentos de pandemia, pero su empleo, va mas alld de salvar las distancias fisicas para la
ensefianza (Cabero-Almenara et al., 2021). En la era digital en la que vivimos, aln supone un
gran reto la introduccién de las tecnologias en las aulas de infantil, no solo porque no siempre
su uso en las aulas es el mas adecuado (Romero-Tena et al., 2017) sino porque los mismos
recursos raramente son de calidad (Crescenzi-Lanna & Grané, 2016). El objetivo de esta
propuesta es presentar la metodologia empleada en el proyecto App2five para analizar las
respuestas emocionales que pueden producirse en el nifio/a menores de cinco afios durante el
juego. A esta edad la capacidad de gestidn de las emociones es embrionaria, por esto algunos
contenidos interactivos pueden generar emociones positivas (placer, felicidad) o perturbadoras
(frustracidn, rabia). Una de las grandes ventajas que ofrece el poder identificar la respuesta

emocional durante el juego es el de permitir asociar sensaciones positivas con contenidos y

93



detalles que el alumnado va a querer repetir. Aquello que no provoca emocién alguna, no es

recordado ni fomenta el interés.

En este trabajo se observan seis respuestas emocionales que pueden surgir durante el juego

digital en menores: enfado, divertimento, frustracién, felicidad, sorpresay placer.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El estudio se ha realizado durante la pandemia (mayo 2021) contando con la participacién de 53
alumnos de un Centro de Educacidn Infantil en la provincia de Barcelona, obteniendo el
consentimiento informado de las familias. Se grabo en video la interaccion de cada nifio/a con
una secuencia aleatoria de apps y se analizé posteriormente mediante observacion estructurada
la reaccién emocional de los participantes, generada durante el juego con cada app. La unidad
de analisis era de un nifio/a jugando con una app. Se realizaron mas de 600 registros, centrados

en la observacion de seis estados emocionales.

Dos investigadoras, profesionales de la ensefianza infantil realizaron la codificacién de los
videos de forma independiente, centrdndose en los rasgos faciales caracteristicos de cada
emocién. Tras comparar los datos entre los agentes observadores, se realizé nuevamente la

observacién de aquellos videos donde existia una disparidad entre las emociones detectadas.

3. RESULTADOS

En la tabla 1 se pueden observar la media de las respuestas emocionales observadas entre la
muestra de nifios y nifias entre tres y cuatro afos de edad que participaron en la investigacion.
Los valores entre cero (no se observa) y uno (se observa) se muestran por cada app; los valores

mas altos estdn marcados en color verde y los mas bajos en rojo.

Al haber seleccionado, en el marco del proyecto App2five, 25 apps de calidad para que los nifios
y nifas las probaran, la expresion emocional mas observada es la de felicidad, seguidas de
frustracidn, diversion y sorpresa, mas especificas de cada app. Finalmente, la rabia no se suele
experimentar con la muestra de apps seleccionadas para ser adecuadas a la edad de los

jugadores.
Tabla 1.

Media de emociones observadas en la muestra de nifios y nifias por cada app
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Rabia Diversion  Frustracion  Felicidad Sorpresa Placer (VSP) App

0,07 0,17 ABRAC

0,09

0,14 0,28 ANIMU

0,10 ASSOC
0,24 BREATH
0,28 CHUCH
0,28 CIRCUS
0,15 FIETE

FINDIT
FOREST
FRIEND
LGAME
LOOPI

MIXIM
MONST
NUMB
PATAT

SBOX

SHAPES
TANGR
TDOCT
THINK

0,08 TROBOT

0,11 0,13 VIDEO

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Esta propuesta quiere contribuir al andlisis emocional en la interaccidn del juego con nifios y
nifias menores de cinco afios con contenidos digitales, ya que los escasos estudios que se
encuentran en literatura suelen centrarse en educacién primaria o estudiantes de ESO. Si los

contenidos digitales generan emociones positivas, son motivadores e interactivos pueden ser
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un recurso con muchas potencialidades para emplear en el aula también en el ambito de
educacidén infantil. Los resultados indican que las apps seleccionadas por su calidad generan una
respuesta emocional positiva. Una pregunta para contestar en futuras investigaciones es qué
relacion tiene la experiencia emocional con el aprendizaje y qué disefio metodolédgico es mas

eficaz para medir esta relacidn.
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Resumen

Diariamente se desarrollan aplicaciones destinadas a la primera infancia. Usualmente los nifios
se enfrentan solos a las pantallas. Este estudio investiga si para aprender de una aplicacion los
niflos necesitan del acompanamiento adulto y, de ser asi, cuales son sus caracteristicas. Con un
disefio pretest-intervencidén-postest, ensefiamos individualmente a 60 preescolares de 4 anos el
concepto de camuflaje animal. En la intervencidon brindamos la misma explicacién en tres
condiciones: 1) audio-grabada: proporcionada por una voz humana en la aplicacion, 2) adulto
no interactivo: proporcionada presencialmente, 3) adulto interactivo: proporcionada
presencialmente y de manera interactiva. Encontramos que guiar e interactuar con los nifos fue
la intervencidon mas efectiva, por sobre la instruccidn de la aplicacidn o su uso junto a un adulto
no interactivo. El andlisis también reveld que en las tres condiciones algunos nifios aprendieron
el concepto. Sin embargo, en la condicidn interactiva la mayoria de los nifios aprendieron y casi
la mitad sostuvo el aprendizaje luego de una semana. Esta investigacion muestra la relevancia

de guiar e interactuar con los nifios pequefios cuando usan aplicaciones educativas.

Palabras clave: instruccién, tecnologia, preescolares, aprendizaje, conceptos.

Abstract

Daily, new apps for early childhood are developed. Usually, children face screens alone. Our
research investigates if children need the support of an adult to learn with an app and the
characteristics of that support. In a pretest-intervention-posttest design we taught 60 4-year-
old preschoolers the concept of animal camouflage. The intervention consisted of providing the
same explanation in three conditions: 1) audio-recorded: provided by a human voice in the
application, 2) non-interactive adult: provided in person, 3) interactive adult: provided in person

and in an interactive way. We found that guiding and interacting with the children was the most
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effective intervention over the instruction of the app alone or its use with a non-interactive
adult. The analysis also revealed that in all conditions some children learned the concept.
However, in the interactive condition, most of the children did so and almost half maintained
the learning after one week. This research shows the relevance of guiding and interacting with

children when they use educational applications.

Keywords: instruction, technology, preschoolers, learning, concepts.

1. INTRODUCCION

Actualmente son lanzadas nuevas aplicaciones digitales educativas destinadas a la primera
infancia. Alentados por estas propuestas muchos cuidadores permiten a los nifos utilizar
aplicaciones. Las investigaciones han sido contundentes en ilustrar la importancia que tiene el
acompafiamiento adulto en el aprendizaje con pantallas (Strouse, 2018). El uso de tecnologia en
la niflez se encuentra en aumento y usualmente los nifios se enfrentan a la pantalla sin
acompafiamiento adulto. El presente estudio aborda el impacto de tres tipos de guias en el
aprendizaje de un concepto con una aplicacion. El propdsito es aportar informacién acerca de
cuales podrian ser los aspectos de la interaccidn aplicacién-nifio-adulto que facilitan el

aprendizaje.

2. METODO
2.1. Participantes

Participaron 60 nifios de 4 aios, 30 nifias y 30 nifios. La muestra fue recolectada por un método
de muestreo no probabilistico incidental. Se obtuvieron consentimientos informados de los

adultos responsables y el asentimiento de los nifios antes de realizar la actividad.

2.2. Materiales

Los materiales y métodos se basaron en estudios previos con libros impresos y electrénicos
(Raynaudo & Peralta, 2019). Para esta investigacion, utilizamos una aplicacion especialmente
disefiada para ensefar el concepto de camuflaje animal instalada en una tablet (10.1"). La misma

contenia fotografias y animaciones de animales reales en entornos camuflados y no camuflados
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(figura 1). Para avanzar en la aplicacidn, los nifios tenian que tocar, seleccionar, arrastrar y soltar

los elementos en la pantalla.
Figura 1

Captura de dos pantallas

2.3. Procedimiento

Cada nifio fue evaluado individualmente en dos sesiones. La primera tuvo una duracién de 10-
15 minutos y consistié en Pre-test, Intervencion y Post-test 1. Una semana después se realizo el
Post-test 2 que durd unos 4-5 minutos evaluando la transferencia del aprendizaje en el tiempo

cercano (Barnett & Ceci, 2002).
Pre-test: evaluar el conocimiento previo sobre el concepto (dos ensayos).

Intervencién: explicar a los nifos el concepto de camuflaje animal. Primero, observaron una
demostracion en la que presentaba un depredador, una presa y tres entornos. La animacion,
acompafiada de una explicacion verbal, mostraba al depredador llevandose la presa cuando se
situaba en un entorno que no la camuflaba. Luego, en la practica, se presentaban nuevamente
al depredador, la presa y los entornos y los nifios debian colocar al animal en el entorno
“seguro”, recibiendo retroalimentacién. Si cometian errores la aplicacion reproducia

nuevamente la demostracion y la practica. La intervencion vario en funciéon de tres condiciones:

1. Audio-grabada: una voz humana incorporada brindd la explicacion del concepto,
acompafiando la demostracién y brindando retroalimentacién durante la practica.

2. Adulto no interactivo: la experimentadora presencialmente explicé el concepto en la
demostracién brindando retroalimentacidon en la practica, siguiendo textualmente el
guién de la condicidn 1.

3. Adulto interactivo: el procedimiento fue exactamente igual al de la condicidn 2, pero,

ademas, la experimentadora respondio a las acciones y comentarios de los nifios.

Post-test 1: evaluar el aprendizaje en las diferentes intervenciones (cuatro ensayos).
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Post-test 2: evaluar la transferencia de lo aprendido en el tiempo (dos ensayos).

3. RESULTADOS

Primero analizamos los datos por condicidn, luego realizamos comparaciones por grupo. Cuando
los nifios interactuaron solos con la aplicacién no hubo un aumento significativo de respuestas
correctas entre pre-test y post-test. Esto indicaria que la aplicacidon por si sola no fue suficiente
para que aprendieran el concepto. Tampoco hubo un aumento significativo de respuestas
correctas en el grupo que interactud con la aplicacién y con la guia de un adulto no interactivo.
Sélo se observd una tendencia a un mejor desempeno en el post-test 1 respecto al pre-test
(p=.064). El grupo que utilizé la aplicacidn junto con la instrucciéon de un adulto interactivo,
mostré un aumento de respuestas correctas tanto en el post-test 1 como en el post-test 2 con
respecto al pre-test. Estos datos muestran que la guia del adulto tuvo un impacto en el

aprendizaje y en la transferencia en el tiempo (Tabla 1).

Tabla 1

Desemperfio en funcion de fase de test y condicion experimental

Fase de test

Condicién

Pre-test Post-test1l Post-test 2
Audio-grabada 45% 53,8% 40%
Adulto no interactivo 32,5% 55% 37,5%
Adulto interactivo 30% 72,5% 62,5%"

Nota. "“p<0.1

En cuanto al pre-test, no se encontraron diferencias entre los grupos, mostrando que los
nifios tenian al inicio un conocimiento similar del concepto. En el post-test 1 y post-test 2 se
observan diferencias comparando los grupos que recibieron la instruccidn audio-grabada con
aquellos que recibieron la instruccién de un adulto interactivo (p<.05; d = 0.73; 1-8 = 0.6). Estos
resultados muestran que guiar e interactuar con los nifios durante el uso de una aplicacién es

mas eficaz para el aprendizaje que dejarlos utilizar solos la aplicacidn.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
Desde la expansion de la tecnologia, los investigadores del desarrollo no sélo se preguntaron si

los niflos pequenos comprenden la naturaleza simbdlica de las imagenes en las pantallas, sino
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también si aprenden de ellas (Jauck & Peralta, 2019; Roseberry et al., 2014). En linea con
estudios previos, nuestros datos indican que una guia interactiva es la estrategia mas efectiva
(Eisen & Lillard, 2019). Este tipo de instruccion tiene un formato natural y ecolégico de brindar
y recibir informacidn al proporcionar sefiales sociales necesarias para comprender el contenido
gue se muestra en las pantallas y considerarlo digno de atencidén. Nuestros resultados estan en
linea con los informados por Roseberry et al. (2014) y Strouse et al. (2018) sobre videos en

televisores.

Esta investigacion subraya la relevancia de apoyar el aprendizaje de la infancia cuando se
utiliza la tecnologia. La guia e interaccién social resultan cruciales si esperamos que los nifios

aprendan con una aplicacion.
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Resumen

En marzo de 2020 las aulas argentinas de educacion infantil dejaron de albergar a infantes y la
continuidad pedagdgica fue el centro de la discusiéon docente. ¢COmo garantizar que nifios y
nifias de entre 3 y 5 afios aprendan musica en este contexto? ¢De qué forma acercarles
contenidos y actividades musicales valiosas sin asistir presencialmente a las aulas del jardin de
infantes?. Compartimos la experiencia de disefio de materiales didacticos hipermediales (MDH)
ad hoc para nifios y nifas sobre contenidos especificos de Educacidn Musical. En este trabajo se
analiza su disefo tecnopedagdgico, el abordaje del contenido, las mediaciones didacticas, el tipo
de experiencias musicales ofrecidas, la estructura y presentacidn de la informacion en pantalla
y las devoluciones docentes dentro y fuera de los MDH. Las evidencias muestran el
sostenimiento del vinculo pedagdgico y la transferencia de aprendizajes por parte de los

infantes.

Palabras clave: Materiales Didacticos Hipermediales, Educacion Infantil, Ensefianza Remota de

Emergencia, Educacién Musical.

Abstract

In March 2020, Argentinean kindergarten classrooms stopped accommodating infants and
pedagogical continuity was the centre of teachers' discussion. How to guarantee that children
between 3 and 5 years old learn music in this context? How to bring them significant musical
contents and activities without attending face to face classes? We share the experience of
designing ad hoc hypermedia didactic materials (MDH) for children about music topics. In this
paper we will analyse their technopedagogical design, the approach of the content, the didactic

mediations, the type of musical experiences offered, the presentation of information on the
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screen, and the asynchronous interaction proposed inside and outside the MDH. The evidence

shows the sustainability of the pedagogical link and the transfer of learning by the children.

Keywords: Hypermedia Didactic Material, Childhood Education, Emergency Remote Teaching,

Musical Education.

1. INTRODUCCION

La continuidad pedagdgica y la mediacidn tecnolégica de los procesos educativos fueron el
centro de la discusién docente durante el 2020. ¢Es posible sostener el vinculo pedagdgico
mediante interacciones asincronicas mediadas por tecnologias con nifios y nifias de 3 a 5 afios?.
Las investigaciones demuestran aspectos positivos y limitaciones de la utilizaciéon de pantallas
para el aprendizaje en infantes menores de 5 afios (Casablancas et al., 2021), ademas refieren a
la necesidad de adultos que acompafien en estas instancias (Pose et al.,, 2021). Nos
preguntamos: ¢Como disefiar Materiales Diddacticos Hipermediales (MDH) que porten

mediaciones diddcticas y propicien aprendizajes musicales valiosos?

Los MDH son piezas de disefio tecnopedagdgico donde el docente toma un rol de curador de
contenidos, se integran diversos formatos, posibilitan la interactividad y plantean conexiones
entre sus elementos de forma implicita o explicita dentro del material (Odetti, 2013). ¢{Qué
caracteristicas portan los MDH disefiados para ensefiar musica a nifios y nifas de 3, 4y 5 afios?
La experiencia que presentamos representd un desafio para el disefo tecnopedagdgico de estos
materiales y a la vez para la ensefianza de la musica en educacidn infantil en contexto de

pandemia.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Los MDH se produjeron en una institucidon de educacién infantil en Santa Fe (Argentina) donde
asisten infantes de 3 a 5 afios. La perspectiva pedagdgica de Educacién Musical se funda en el
hecho de formar personas capaces de interactuar con su mundo sonoro y modificarlo (Schafer,
1994) a través de situaciones de aprendizaje donde el proceso creativo (Marina & Marina, 2013)
y el juego son pilares vertebradores. En contexto de ensefianza remota de emergencia (Hodges
et al., 2020) las actividades plantearon desafios creativos para compartir con familiares y se
caracterizaron por: (1) Incentivar la curiosidad y plantear situaciones donde el juego simbdlico

y/o dramatico (Sarlé, 2011) pongan en evidencia los contenidos musicales; (2) dar lugar a las
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preguntas y la exploracién. El disefio tecnopedagdgico de los MDH mantuvo como eje
vertebrador la tarea de aprendizaje musical, por ello cada MDH fungié como articulador entre

el contenido y la consigna de actividad.

La mayoria de MDH se disefiaron como murales (Odetti, 2013) y la organizacion jerarquica
de los elementos en pantalla diferencia tres secciones. La primera no necesita de intervencion
de adultos ya que predomina el registro audiovisual y la interactividad requiere dar clic para
reproducir un video o audio. En la segunda seccidn se reitera la consigna de actividad pero en
formato textual y con organizadores graficos para que los adultos comprendan el proceso de
trabajo propuesto. Asi la consigna estd presente en la primera seccidén en un registro semiético
accesible a los nifios, con las mediaciones didacticas y la inmersién para iniciar el proceso
creativo; y en la segunda seccidn con expresiones destinadas a infantes pero solo accesibles a
adultos por su formato textual. Por ultimo, la tercera seccidn se destina exclusivamente a
personas adultas que acompafian la actividad musical y permite interpretar didacticamente las
acciones de andamiaje. Con ello se pretende situar la actividad en el contexto hogareino y
recuperar las bases pedagdgicas de la propuesta a través del proceso creativo y el espiritu ludico

durante el desarrollo de la tarea.
Figural

MDH “Estatuas vivientes” en la plataforma wix.com.

ESTATUAS VIVIENTES

iVieron alguna vez estatuas vivientes? Estas sema
NUestro propio cuerpo que expre
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>

MUSICA 1
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I masicat

ituacion de aprendizaje
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La mediacion didactica presenta caracteristicas diferentes para cada seccién. En la primera
se plasma mediante lenguaje audiovisual y con “actitud lidica” de modo tal que la docente se

muestra como una jugadora mas del juego planteado en la actividad (Sarlé, 2011). En la segunda
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seccion se brindan preguntas e indicaciones concretas a realizar cuando se desarrolle la
actividad. Finalmente, en la tercera secciéon la mediacion didactica se explicita de forma

indirecta, es decir para ser efectuadas por adultos que acompafien la actividad.

Las devoluciones docentes se brindaron dentro y fuera del MDH: individualmente a través
de audios breves; y de forma colectiva, en el MDH que se entregaba el periodo inmediato
siguiente. Estas ultimas se daban en la primera seccién, valoraban el trabajo colectivo y
mencionaron el nombre de cada nifio o nifia como estrategia para profundizar el trabajo en la

instancia de canto grupal.

3. RESULTADO

La experiencia arroja que el 68.8% de 228 nifios y nifias tomaron contacto con al menos uno de
los MDH disefiados. Las interacciones asincrdnicas sobre el contenido del MDH adoptan tres
formas, seglin como se integra la voz adulta: (1) toma la voz del nifio y escribe en primera
persona; (2) redacta en tercera persona del plural como participante de la actividad; y (3) escribe

en primera persona como acompafiante de la situacion de aprendizaje.

Las interacciones confirman la cercania del discurso docente en las devoluciones y ofrecen
datos sobre cémo impacté emocionalmente en los nifios y nifias. También ponen en relevancia
la participacién de la familia como forma de recuperar lo colectivo del hecho musical en el hogar.
Finalmente, las fotografias y videos del trabajo de los nifios y nifias evidencian la transferencia

de los conceptos desarrollados en los MDH.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Esta experiencia reafirma que la incorporacién de pantallas en los procesos de aprendizaje
musical puede impactar positivamente en infantes siempre que se apoye en MDH como murales
que porten mediaciones didacticas adecuadas, expliciten la voz docente y fomenten la
interaccion asincrénica. Ademas recupera el lugar de los adultos para facilitar procesos, siempre
que puedan ser guiados por el propio material para asumir su rol. Del mismo modo las
diferentes formas en que las mediaciones didacticas se presentan en los MDH para las infancias
son un aspecto a seguir indagando, asi como las interacciones asincrdnicas que propicia. éEs
posible disefiar MDH donde la interaccion asincrénica entre los propios nifios se pueda dar

dentro del material?.
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Inferimos que los MDH disefiados en contexto de ensefianza remota de emergencia,
articulados con las devoluciones docentes dentro y fuera del material y la intervencién de
adultos como facilitadores en los hogares, resultaron elementos claves para sostener la

continuidad pedagdgica durante el ciclo escolar 2020.
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EXPERIENCIAS E INVESTIGACIONES CON TIC EN
PREESCOLAR EN PORTUGAL

Experiences and research with ICT in early childhood school in Portugal

Coordinado por: Miranda Pinto, Maribel Santos
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Resumen

Como coordinadora del Simposio he escogido la linea tematica de "Experiencias innovadoras
con TIC”, por haber invitado a investigadores y docentes de Portugal que desarrollan un trabajo
muy diversificado e innovador con las tecnologias de informacién y comunicacién en la
educacién universitaria, con enfoque en preescolar y educacion primaria, pero también una
Educadora y una Profesora que nos comparten su experiencia de integraciéon de las TIC en
contexto educativo. Los resimenes de cada uno de los autores sirven para contextualizar cada
una de las comunicaciones que este simposio les va a ofrecer, pero el gran reto es que participen
en nuestro simposio para conocer escenarios de aprendizaje innovadores, comunidades de
practica que atienden a las necesidades de formacién del profesorado o a reflexionar con
nosotros sobre como se puede hacer inclusion de la literatura a través de la programacion,
robodtica y pensamiento computacional. Por otro lado, se presentaran dos comunicaciones de
una Educadora y de una Profesora de Educacion Primaria, que a través de la robdtica educativa
y diversos Robos promueven contextos de lectura el jardin de infancia en tiempos de pandemia
y en una Biblioteca Escolar. Sin duda, que este simposio presenta investigaciones de gran relevo
y contextos reales donde todas las experiencias innovadoras con TIC ocurren en nuestro dia a

dia.

Abstract

As coordinator of the Symposium | have chosen the thematic line of "Innovative experiences
with ICT", because | have invited researchers and teachers from Portugal who develop a very
diversified and innovative work with information and communication technologies in university

education, with a focus on preschool and primary education, but also an educator and a teacher
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who share their experience of integrating ICT in educational contexts. The abstracts of each of
the authors serve to contextualize each of the communications that this symposium will offer,
but the great challenge is that they participate in our symposium to learn about innovative
learning scenarios, communities of practice that meet the needs of teacher training or to reflect
with us on how you can make inclusion of literature through programming, robotics and
computational thinking. On the other hand, two papers will be presented by an educator and a
primary school teacher, who through educational robotics and various Robos promote reading
contexts in kindergarten in times of pandemic and in a school library. Undoubtedly, this
symposium presents research of great relevance and real contexts where all innovative

experiences with ICT occur in our daily lives.
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DIGITAL LEARNING SPACES SCHOOLS: CHALLENGES AND
PRACTICES DIGITAL LEARNING SPACES
Espacios digitales de aprendizaje en las escuelas: retos y practicas

Gomes, Cristina Azevedo
https://orcid.org/0000-0002-1494-2459, School of Education, Polytechnic Institute of Viseu
(CI&DEI), mcagomes@esev.ipv.pt

Resumen

El discurso sobre la integracién de las TIC en la educacidn puede resultar engafioso, cuando nos
lleva a considerar las practicas docentes en una dicotomia, con TIC o sin TIC, como si fuera
posible, en medio de una sociedad digital, disefiar una educacion infantil en este paradigma. En
esta comunicacion intentaremos reflexionar sobre las practicas de aprendizaje en las escuelas,
enfocadas al desarrollo de los conocimientos y habilidades de los nifios en un enfoque holistico
y transdisciplinario, en el que, inevitablemente, se trabaja y se aprende con la tecnologia. Se
exploraran algunos proyectos que se desarrollaron en un enfoque de aprendizaje basado en
proyectos, movilizando un conjunto diverso de tecnologias y escenarios de aprendizaje. En un
enfoque de meta-andlisis, se convocan varias dimensiones para analizar el desarrollo de estos

proyectos y su impacto en el aprendizaje de los nifos.

Palabras clave: TIC, Pensamiento computacional, Aprendizaje Basado en Proyectos.

Abstract

The discourse on the integration of ICT in education can be ambiguous, when it leads us to
consider teaching practices in a dichotomy way, with ICT or without ICT, as if it were possible, in
a digital society, to design a child's education in this paradigm. In this paper we will try to reflect
on learning practices in schools, focused on the development of children's knowledge and skills
in a holistic and transdisciplinary approach, in which, inevitably, one works and learns with
technology. Some projects that were developed in a Project Based Learned approach will be
explored, mobilizing a diverse set of technologies and learning scenarios. In a meta-analysis
approach, several dimensions are convened to analyse the development of these projects and

their impact on children's learning.

Keywords: ICT, Computational Thinking, Project Based Learning
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1. INTRODUCTION

Integrating ICT into teacher/learning activities should be framed by theory and methodological
approaches to ensure significant gains in education. This idea overlaps a simplistic approach of
working ICT for ICT and tools for tools, valuing the development of digital skills in an integrated
way and taking advantage of the vast opportunities that ICT offers to design richer and more
meaningful learning scenarios. The constructivist and constructionist theories of learning, as
defined by Papert (1993) and Resnick (2017), seem to tackle better education challenges.
Children feel more involved and motivated when they learn by doing or when they develop
significant products for themselves and their community. Taking on learners as active
constructors of their own knowledge it is crucial that they are engaged in making their own

meaningful constructions, palying with “objects-to-think-with” (Kafai, 2012)

Project-based learning (PBL) is a model that organizes learning around projects and is
consistent with constructionism principles. PBL works with complex tasks, based on challenging
questions or problems that involve students in design, problem-solving, decision making, or
investigative activities. PBL deals with significant and authentic ill-structured issues and is often

multidisciplinary (Bell, 2010).

2. METHOD/DESCRIPTION OF THE EXPERIENCE

In this paper we present a meta-analysis of three projects developed with primary school
children according to guiding criteria that aims to integrate a constructionist perspective, in
which children are challenged to produce content and their own products. The transdisciplinary
dimension and the mobilization of a diversity of technologies are valued, as well as the

complicity between digital and tangible media.

The projects were developed in different contexts, one in formal contexts and two in the
context of formal education in a classroom environment. In order to systematize the analysis of
the development of these three projects, the following dimensions were considered:
methodological approach followed; themes and contents covered; technologies and resources

used; products developed; impact on children learning.

3. RESULTS

The linen academy is a project developed in non-formal setting focused on the study of the linen

cycle and followed the same approach of the project “Ddo Petiz” (Gomes, 2016), about the
110



vineyard cycle. It involved 26 children aged 6 years. The children were challenged to study the
flax cycle, visiting the cultivated fields over the course of a year. In each of the visits, the children
assumed three roles: farmers, experiencing the practices of cultivation and transformation of
flax; researchers, using sensors to monitor environmental data and its influence on earth cycles;
reporters, making short reports using video cameras and audio recorders to produce short

reports in the field.

The Smart City Kids Lab is a project that took place in a formal context (Gomes et al., 2019a)
in several schools, and involved the participation of 13 schools, 23 classes, 28 teachers and 346
students. Having as one of the objectives to work on Computational Thinking and programming
and robotics, children were challenge to present ideas, using scratch and robots, to promote

their city as a smart city.

The Ecosensors4Health — case study Viseu was part of a larger research project (Gomes et al.,
2019b) that aims to promote environmental health, emphasizing the role of Information and
Communication Technologies to develop environmental literacy in children. It involved 59
students of tree classes. They used physical sensors to explore environmental problems in their
schools and ICT tools to work and represent this data and also to present recommendations to

solve these problems.

4. DISCUSSION AND CONCLUSIONS

All projects were developed around concrete and challenging problems, assembling several
contents and competences work in education curriculum. On the other hand, they all enabled
students to develop tangible products with meaning for them and their community. We the
highlighted the way in which the technologies were used. Due to the diversity of ICT used, the
complicity in the use of digital and tangible media and the diversity of exploration contexts, with
practices inside and outside the classroom. Technology has never worked as the focus, instead,

it worked as a multiple support for children's more meaningful learning.
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COMUNIDAD DE PRACTICAS PARA PROFESORES
Community of practice for teachers
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Resumen

Esta comunicacidon pretende reflexionar sobre el funcionamiento de una Comunidad de Practica
de Profesores (CoP) y algunos de los productos que se han desarrollado en ella. La CoP inicié sus
actividades en noviembre de 2020 y surgid de la necesidad de reflexionar conjuntamente sobre:
i) el uso de las tecnologias y su relacién con el cumplimiento del curriculo; ii) las necesidades de
formacién del profesorado con menos experiencia en el uso pedagdgico de las Tecnologias
Digitales (TD), y iii) las dificultades que experimentan los profesores para gestionar el aula,
modificada por la introduccién de las TD, a disposicion de los alumnos. Asi, esta CoP tuvo como
principal objetivo apoyar el uso del DT, en contexto pedagdgico, reuniendo un conjunto de
profesores interesados en esta experimentacidn, asociada a estrategias de trabajo con los
alumnos, en la reflexion sobre los fracasos y éxitos y en una transformaciéon de una metodologia

centrada en el profesor a una constructivista, mas centrada en el alumno.

Palabras clave: Comunidad de practica, Tecnologias digitales, Evaluacion, Reflexion

Abstract

This communication intends to reflect on the functioning of a Community of Practice (CoP) for
Teachers and some of the work that has been developed within it. This CoP started its activities
in November 2020 and emerged from the need for joint reflection on: i) the use of technologies
and their relationship with the curriculum; ii) the teachers with less experience training needs
regarding the pedagogical use of Digital Technologies (DT) and iii) reflection on the difficulties
experienced by the teachers, when managing the classroom, changed by the introduction of DT,
available to all students. Thus, this CoP had as its main goal to support the use of DT, in

pedagogical context, gathering a set of teachers interested in this experimentation, associated
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with working strategies with the students, in the reflection on the failures and successes and in
a transformation from a teacher-centered methodology to a constructivist one, more student-

centered.

Keywords: Community of Practice, Digital Technologies, Assessment, Reflection

1. INTRODUCCION

En esta comunicacion trataremos de partir del concepto de Comunidad de Practica (CoP) para
centrarnos en la experiencia de una CoP promovida para ayudar el desarrollo profesional,
favoreciendo un cambio en las practicas pedagdgicas de los profesores. No basta con tener una
practica comun para definir una CoP. Las practicas que pueden definir una CoP son practicas
sociales vinculadas a la existencia de comunidades sociales en las que las personas se reconocen
mutuamente asociadas a un determinado conjunto de tareas, desarrollan formas cercanas de
hacerlas y se asocian de alguna manera a lo largo del tiempo con un repertorio que construyen
conjuntamente. Wenger (1998) identifica tres dimensiones indispensables para la constitucion
de una CoP: (i) compromiso mutuo; (ii) empresa conjunta; y (iii) repertorio compartido. Con el
desarrollo de las nuevas tecnologias y la necesidad de globalizacion, las CoP "distribuidas"
(repartidas en grandes areas geograficas) se estan convirtiendo en la norma, mientras que las

CoP "localizadas" se estan convirtiendo en la excepcion (Wenger et al., 2002).

En el trabajo con esta comunidad, siempre se traté de tener en cuenta: i) la individualidad
del profesor y sus necesidades e inquietudes; ii) la importancia de las relaciones humanas para
el trabajo colaborativo; iii) el contexto real en el que trabajaba cada profesor vy iv) la creacion de
un ambiente familiar, para facilitar el desarrollo de cada uno de sus miembros, individualmente

y dentro del grupo.

2. METODO

Los autores del articulo son todos miembros activos de esta comunidad. Esta investigacion es,
por tanto, una investigacion-accién participativa, ya que no sélo hemos observado, sino que
hemos participado en ella. Se siguid una orientacién mixta (cuantitativa y cualitativa), con
predominio de los datos cuantitativos, recogidos a partir de una encuesta con preguntas
cerradas. Se utilizd un formulario online, ya que permitia recoger las respuestas de los

encuestados, tanto si se trataba de respuestas cortas para su posterior tratamiento y anadlisis de
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caracter cuantitativo, como de respuestas a preguntas mas abiertas, que tenian un andlisis

cualitativo e interpretativo.

Para un andlisis mas cualitativo, también recogimos algunos datos, bien en preguntas
abiertas en el cuestionario aplicado, bien a través de la observacion directa y el andlisis de los
trabajos y documentos producidos en la comunidad (planificaciones, fichas de trabajo,
orientaciones para el profesorado y elementos de evaluacién) a lo largo de las sesiones y entre
sesiones (Coutinho, 2014) y de las interacciones generadas en la plataforma Moodle, que

creamos para el seguimiento de la Comunidad.

3. RESULTADOS

Las sesiones sincrénicas se desarrollaron exclusivamente en un modelo virtual, en el que
docentes de diferentes puntos geograficos del pais se reunieron para discutir ideas y reflexionar
sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje, utilizando las Tecnologias Digitales (TD). La
Comunidad estaba compuesta por 15 profesores, de los cuales 11 eran mujeres y los 4 restantes
eran hombres. Los profesores tenian entre 9 y 30 afios de servicio, tenian entre 39 y 52 afios y

no tenian todos experiencia profesional en el uso de las TIC.

Las preguntas cerradas del cuestionario consistian en afirmaciones que el profesorado debia
calificar en una escala de 1 a 5, donde 1 era "no estoy de acuerdo", y 5 era "estoy totalmente de
acuerdo". También habia tres preguntas abiertas, en las que se pretendia conocer cuales habian
sido los puntos fuertes, los puntos a mejorar y las sugerencias para el trabajo a realizar en el

curso 2021/22, si los profesores querian seguir perteneciendo a la Comunidad.

En lo que respecta a la participacién en la Comunidad y teniendo en cuenta la afirmacién "La
participacién ha enriquecido mi vida profesional”, 3 docentes la calificaron con un 4 (23%) y 10
con un 5 (77%). Esta idea también se comparte en los informes de reflexién critica de los
alumnos cuando, por ejemplo, afirman que "En relacién con mi practica docente, también debo
mencionar que, a lo largo de este circulo de estudio, ésta mejoré sustancialmente (...)"; "La
experiencia en esta Comunidad provocé algunos cambios en mi practica (...)" o "Considero que

mi practica docente se enriqueciéo mucho con la participacion en este circulo de estudio".

En cuanto a la afirmacion "Aprendi con la comunidad", sélo un profesor recibié una

calificacion de 3 (8%), dos de 4 (15%) y 10 de 5 (77%).

Una gran proporcién de los participantes también considera que el intercambio de

informacidn ha aumentado con el tiempo: 4 (23%) y 5 (77%) y que ha aumentado la confianza
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entre los participantes con el tiempo." - 4 (15%) e 5 (85%). También consideraron muy

significativo que la comunidad se haya cohesionado mas con el tiempo.

Con respecto a la afirmacion "He mejorado la calidad de mi trabajo", 7 docentes (54%)

asignaron el nivel 4, y 6 (46%) el nivel 5.

También se analizaron las producciones de los participantes, pero, por falta de espacio, quedan

fuera del alcance de esta presentacion.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A lo largo del afio, el tema que sustentd esta comunidad se negocié entre los participantes y se
basd en el respeto y la confianza entre ellos. Esto fue fundamental para el éxito del trabajo
realizado, asi como la creaciéon de un ambiente familiar, que facilité el desarrollo de cada uno

de sus miembros, individualmente y dentro del grupo,

Los profesores se implicaron, con el tiempo, en las actividades y construyeron la idea de un
proyecto comun, compartiendo las pequefias experiencias que iban realizando, la comunidad se
implicd en las practicas de sus miembros y el intercambio se reflejé en la actividad de cada uno

de ellos.

Los participantes descubrieron herramientas/recursos que les permitieron innovar, teniendo
en cuenta las diferentes realidades educativas, y estas practicas apoyadas por VCoP
contribuyeron a su desarrollo profesional. La presencia de varios invitados ajenos al VCoP ha
contribuido a este desarrollo, asi como los intercambios entre sus miembros y el trabajo

desarrollado en pequefios y grandes grupos.

La participacién en la comunidad ha cambiado la dindmica del aula, beneficiando a los
alumnos de estos profesores que han experimentado practicas y metodologias que involucran
el DT en el aula y, en consecuencia, se han convertido en parte fundamental del proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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Resumen

Esta comunicacidon presenta una revision bibliografica (entre 2011-2021) que pretende descubrir
practicas prometedoras y soluciones innovadoras en la promocién de la inclusiéon y la igualdad
de oportunidades entre todos los niflos (de 3 a 7 afios), utilizando el pensamiento
computacional, la programaciéon y la robdtica. La investigacion y las recomendaciones
internacionales han demostrado la importancia y la necesidad de promover la equidad y el
desarrollo temprano de ciudadanos activos y participativos con valores democraticos (por
ejemplo, OCDE, UE; EECERA; EURYDICE, UNESCO, NAEYC). Sin embargo, la articulacién entre el
acceso a la participacién plena y efectiva de los nifios y el fomento de la programacién, la
robdtica y el pensamiento computacional no siempre se produce. Los resultados obtenidos
permitieron comprobar algunos avances en este ambito en los ultimos afios, que serdn
presentados. Paralelamente, se presentaran recomendaciones y se debatirdn las necesidades y

retos en este ambito.

Palabras clave: Inclusidn, pensamiento computacional, programacion, robdtica, educacion

infantil.

Abstract

This paper presents a literature review (between 2011-2021) which aims to discover promising
practices and innovative solutions in promoting inclusion and equal opportunities among all
children (3 to 7 years old), using computational thinking, programming, and robotics. Research
and international recommendations have shown the importance and need to promote equity
and the early development of active, participatory citizens with democratic values (e.g. OECD,

EU; EECERA; EURYDICE, UNESCO, NAEYC). However, the articulation between access to full and
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effective participation of children and the promotion of programming, robotics and
computational thinking does not always occur. The results obtained allowed for the
confirmation of some progress in this area in recent years, which will be presented in this paper.
In parallel, recommendations will be presented and needs and challenges in this area will be

discussed.

Keywords: Inclusion, Computational Thinking, Programming, Robotics, Early Childhood

Education, Primary Education

1. INTRODUCCION

En un contexto social en el que la educacién inclusiva asume mayor protagonismo y relevancia,
en la promocion de una educacion de calidad para todos (Decreto-Lei n2. 54/2018), el uso de
multiples lenguajes, el fomento del desarrollo de la capacidad de reflexion, analisis y resolucion
de problemas son esenciales desde edades tempranas (Decreto-Lei n2. 55/2018). En un enfoque
construccionista (Papert, 1993), estudios nacionales e internacionales (Aradjo et al., 2018;
Chaudron et al., 2018) han aportado pruebas del valor afiadido que supone el fomento del
pensamiento computacional, la programacién y la robdtica en la exploracién de las habilidades
personales, la mejora de los procesos de comunicacion y colaboraciéon con los demas y el
aumento de la capacidad de cada nifio para conocer el mundo que le rodea (Bers, 2008, 2012,

2018; Strawhacker & Bers,2018).

Los educadores, familias y profesores también han reconocido la necesidad de adaptar sus
practicas a las caracteristicas de una sociedad rodeada de tecnologias, que atraen a los nifios
desde una edad temprana, independientemente de sus caracteristicas y necesidades
individuales (Amante et al. 2019; Monteiro et al, 2019; 2021; Ponte et al., 2017). Por lo tanto, a
continuacién se presenta un estudio centrado en la promocién de la inclusidon a través del
pensamiento computacional, la programacion y la robdtica con nifios pequefios. La exploraciéon
de estas competencias es una oportunidad para desarrollar las habilidades del siglo XXIy ayudar
al proceso de aceleracion de la transformacion digital que se propugna a nivel internacional (e.g.
Partnership for 21st Century Skills, 2009; Ribble, 2015). También puede ser una oportunidad
para promover la inclusién de todos los nifios, respondiendo a la diversidad de necesidades y
potencialidades de cada uno, a través de procesos de aprendizaje colectivo y participacidn activa

en la comunidad educativa.
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2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Este estudio tuvo como objetivo: a) analizar cémo se asocia la inclusidn en los estudios sobre
pensamiento computacional, programacion y robdtica en la educacién preescolar; b)
sistematizar los principales indicadores de inclusién en los estudios sobre pensamiento
computacional, programacion y robdtica en la educacién preescolar ; y c) identificar futuras
lineas de accién en el ambito del disefio y la implementacién de estudios sobre pensamiento

computacional, programacion y robdtica en la educacidn preescolar.

Para el andlisis se utilizd una revisidn bibliografica de articulos empiricos, publicados en
revistas revisadas por pares entre 2011 y 2021, centrados en nifios de entre 3 y 7 afos,
incluyendo estudios centrados en profesores y otros profesionales que se incluyan en los

contextos de pensamiento computacional, programacion y robética.

3. RESULTADOS

Los resultados indicaron un predominio de los estudios cualitativos, en el contexto de Ia
educacién preescolar, a veces centrados en cuestiones especificas dentro de la inclusion. Los
principales enfoques tedricos fueron el construccionismo, la participacién y el bienestar, la
programacion como lenguaje y la democratizacion de la educacion. Se prefirieron los enfoques
cualitativos, centrados predominantemente en la perspectiva del profesor y utilizando
observaciones o listas de control. La comunicacidn y la colaboracidn, las perspectivas y las
actitudes (como la motivacién), la participacién y la implicacién fueron temas recurrentes
analizados. La limitacidn es que el nimero de estudios analizados en el proceso final de esta

revisiéon fue pequefio.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Al analizar y discutir los resultados, reconocimos la necesidad de realizar mas estudios sobre la
inclusidn en el ambito de la exploracidn del pensamiento computacional, la programacion y la
robdtica centrados en la perspectiva del nifilo. Asimismo, se considera pertinente el uso de
instrumentos de medicién similares en la recogida de datos para permitir la sistematizacién de
los resultados de la investigacion en este ambito. Por otro lado, se identificé la necesidad de

estudiar las caracteristicas de los niflos con necesidades especificas y su respuesta en el
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desarrollo de competencias, asi como la exploracién de otros subdimensiones de la inclusion.

Se pueden discutir otras implicaciones de este estudio.
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“LOS CUENTOS TRADICIONALES EN LA INTEGRACION
DEL ROBOT KIBO"” - UNA EXPERIENCIA EN TIEMPO DE
PANDEMIA
“Traditional stories in the integration of the KIBO robot” - an experience
in a pandemic time”

Fernandes, Marlene
IAgrupacion escolar de Oliveira de Frades, v

Resumen

En el jardin de infancia de Arcozelo das Maias, Portugal, la aplicacidon de un curriculo KIBO en
tiempo de pandemia y tras el encierro, generd expectativas en cuanto a la apertura de los nifios
a nuevos aprendizajes y experiencias. El reto fue aceptado y la participacion en el proyecto
permitid trabajar en todas las dreas de contenido definidas por las Orientaciones Curriculares
de Educacién Preescolar en Portugal. El robot KIBO les permitio, al igual que todos los demas
robots ya conocidos por los nifios de este jardin de infancia, ver conceptos abstractos
convertidos en acciones reales. Los resultados fueron muy positivos en sus actividades diarias.
En la evaluaciéon general, KIBO fue un éxito y un promotor de aprendizajes que reunié momentos
de creatividad y la diversion, lo que en el preescolar significa un aprendizaje eficaz y de gran

envolvimiento.

Palabras clave: Robética, preescolar, robot KIBO, curriculo, programacion

Abstract

In the kindergarten of Arcozelo das Maias, Portugal, the implementation of a KIBO curriculum in
times of pandemic and after confinement raised expectations regarding the children's openness
to new learning and experiences. The challenge was accepted and participation in the project
allowed them to work in all the content areas defined by the Curricular Guidelines for Pre-school
Education in Portugal. The KIBO robot allowed them, like all the other robots already known to
the children of this kindergarten, to see abstract concepts converted into real actions. The
results were very positive in their daily activities. In the overall evaluation, KIBO was a success
and a promoter of learning that brought together moments of creativity and fun, which in

preschool means effective and highly involving learning.

Keywords: Robotics, preschool, KIBO robot, curriculum, coding
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1. INTRODUCCION

El trabajo que presentamos surgié de la aplicacidn, en un contexto de jardin de infancia, del
curriculo “Los Cuentos Tradicionales de los Nifios, para la integracién de la programacion y la
robdtica con el robot KIBO” desarrollado por (Miranda-pinto, 2021) y que fue implementado en
junio de 2021, en preescolar con 14 nifios de entre 3 y 6 afios, con una duracién de unas 20
horas. Este curriculo se implemento casi al final de un afio escolar muy atipico y tras un tiempo
de aislamiento en el que el contacto con las tecnologias se basé en lo que los nifos tenian en
sus casas y actividades propuestas por la Educadora a través del aprendizaje del lenguaje de
programacion Scratchlr. Este generd cierta expectativa en los nifios a nuevos aprendizajes y

experiencias, que después pudieron profundar con el curriculo de KIBO.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El curriculo se desarrollé durante aproximadamente 3 semanas, del 2 de junio al 6 de julio de
2021, en un jardin de infancia en Oliveira de Frades, en el Distrito de Viseu en Portugal, y tuvo
un grupo de 13 nifios, de los cuales 10 tenian 4 afios y 3 eran de 5 afos. La implementacion del
curriculo siguié el modelo inicialmente trazado por (Miranda-Pinto, 2021). Todos los materiales
y accesorios necesarios para implementar el curriculo fueron desarrollados por los nifios, como

se describe en las lecciones.

Para el trabajo curricular se considerd “El Proceso de Disefo de Ingenieria” propuesto por la
profesora Marina Bers (2018). El plan de estudios incluia las 6 actividades estructuradas y un
proyecto final, que fue presentado en video, a las familias. Todas las lecciones se llevaron a cabo
en torno a la gran "idea poderosa", que es contar la historia de los 3 cerditos con el apoyo de la

"Estructura del plan de estudios de robética de muestra KIBO".

El resultado final de la implementacién del curriculo presentd una gran participacién e
interaccion por parte de los nifios. La recopilaciéon de datos, con la lista de verificacion de
participacién, anticipa resultados muy positivos, sin embargo, en la ultima leccién, al presentar
los "si", nos dimos cuenta de que los nifios tenian problemas para comprender el concepto, ya
gue no tenian suficiente tiempo para explorar libremente KIBO durante el afo y solo lo usé

durante las 3 semanas de implementacion del curriculo.

Este proyecto permitié trabajar transversalmente las dreas de contenido definidas por la

OCEPE (Lopes da Silva, 2016), integrando las actividades de robédtica con KIBO (Rosenberg &
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Bers, 2014). Los resultados fueron sorprendentes y un soplo de aire fresco en las actividades

cotidianas.

3. RESULTADOS

El robot KIBO (Rosenberg & Bers, 2014) permitié que los nifios pudieran ver conceptos
abstractos como “numero”, “direccién” y “secuencia” materializados en acciones reales, pero
afiadié un concepto diferente: la componente de interactividad y creatividad, que cautivd y
entusiasmo a todo el grupo para probar nuevas actividades, responsabilizdndose de sus acciones
y teniendo la oportunidad de observar, manipular, verificar, compartir, ayudar, razonar,
imaginar y desarrollar un lenguaje critico y oral, que es la base para la integracion de actividades
de robdtica que prevemos en edad preescolar, inspirada en el trabajo desarrollado por Bers
(2018). El desarrollo de este plan de estudios también nos permitid la posibilidad de ver el
desarrollo a nivel de razonamiento y abstraccidén, a través de la eleccion de bloques y la

evolucion en complejidad en la creacién de algoritmos.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se constato, sin embargo, que este trabajo hubiera ido mucho mas alla si se hubiera desarrollado
de manera regular a lo largo del afio escolar, situacién ideal para su implementacién. La
experiencia con un grupo similar, en un afio escolar anterior (Miranda-Pinto et al., 2021), mostré
que el uso del robot en sus aspectos mas abstractos, como la introducciéon de “si”, es
perfectamente posible cuando el trabajo avanza en un ritmo ludico, paralelo al aprendizaje de
los nifios. En el presente caso, la preocupacion fue la aplicacidn del curriculo en una perspectiva

mas formal y limitada al tiempo de ejecucién esperado, cumpliendo con las horas previstas en

este curriculo, no extendiendo el tiempo de experimentacion y exploracién mds auténoma.

Al final, se pudo evidenciar que los nifios no lograban comprender el funcionamiento de los
‘s . - L, - .

si”, siendo el Unico punto menos positivo en la aplicacidn de las actividades. En la evaluacién

general, KIBO fue un éxito y un promotor de aprendizajes que reunié momentos de creatividad

y la diversidn, lo que en el preescolar significa un aprendizaje eficaz y de gran envolvimiento.
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"O LIBRO E O ROBO"
Book and Robot

Vilas Boas, Helena
Agrupamento de Escolas Rosa Ramalho, helena.vilasboas@aerosaramalho.pt

Resumen

La programacidn aparece en la educacién como un area de motivacion y de enriquecimiento de
las competencias del individuo del siglo XXI, donde educadores y padres quieren dotar a los
nifios de las habilidades necesarias en una sociedad altamente digitalizada. La Biblioteca Escolar
es un facilitador de la integracion de lenguajes de programacion de aprendizaje (robots) que
contribuye al desarrollo de entornos innovadores y a la diversificacién de las estrategias de
ensefianza y aprendizaje. Ofrecer oportunidades de experimentacion, interpretacién y fruicion
de diferentes realidades culturales en entornos. Los alumnos asumen lddicamente el papel de
autores/creadores, programan, crean guiones de accidén, cooperan y comparten proyectos
interactivos, piensan de forma creativa, descubren conceptos matematicos y computacionales
en la experiencia ludica. Esta actividad ofrece a los alumnos diferentes oportunidades de trabajo
colaborativo, promueve la participacién activa de todos y proporciona formas de creacion,

experimentacion y puesta en comun utilizando el "libro" como punto de partida.

Palabras clave: Robdtica, primer ciclo, Mind Designer, curriculo, Programacion.

Abstract

Coding appears in education as an area of motivation and enrichment of the competences of
the 21st century individual, where educators and parents want to equip children with the
necessary skills in a highly digitalised society. The School Library is a facilitator of the integration
of learning programming languages (robots) that contributes to the development of innovative
environments and the diversification of teaching and learning strategies. Offer opportunities for
experimentation, interpretation and enjoyment of different cultural realities in environments.
Students playfully assume the role of authors/creators, program, create action scripts,
cooperate and share interactive projects, think creatively, discover mathematical and
computational concepts in the playful experience. This activity offers students different
opportunities for collaborative work, promotes the active participation of all and provides ways

of creation, experimentation and sharing using the "book" as a starting point.

Keywords: Robotics, first level, Mind Designer, curriculum, coding.

127


mailto:helena.vilasboas@aerosaramalho.pt

1. INTRODUCCION

Las actividades deben ser facilitadoras para que los nifos creen ideas, al contrario que el énfasis
en la informacién ya hecha (tan abundante en la televisién). Hay diferentes formas de llegar a
determinados fenémenos, por lo que es importante que el nifio se cuestione, haga hipodtesis, les

inste a establecer relaciones, comparaciones y analogias entre las cosas que les rodean.

El trabajo que presentamos surgié de la aplicacién en la biblioteca escolar, ya que la
biblioteca escolar es un recurso privilegiado para realizar actividades enriquecedoras y

transformadoras en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Las obras seleccionadas para ser exploradas en el contexto del aula forman parte del Plan
Nacional de Lectura y del plan de estudios. Se implementd de 2016 a 2017 con una hora semanal
en una clase de 42 grado y cada quince dias en clases de 12, 22 y 32 grado. Continuard en los

siguientes cursos escolares (2017/2022) con los alumnos de ler afio del ler ciclo.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La metodologia consistird en un conjunto estructurado de actividades necesarias para construir
el proyecto y la realizacion de sesiones con actividades colaborativas mediadas por el profesor
de la clase y el profesor bibliotecario. Esta estructura consistird en: 1) Planificacién; 2)
Produccidn y elaboraciéon de actividades; 3) Ejecucion de las tareas en el robot seleccionado; 4)

Evaluacion del proyecto.

Desde la asignatura de “Oferta Complementaria”, los alumnos resolveran el reto propuesto
en parejas o en pequefios grupos.

El proyecto desarrollado por los alumnos reforzara el aprendizaje cooperativo/colaborativo
y pondra de manifiesto los efectos positivos de la programacion.

Las actividades tienen lugar durante todo el afio escolar, con una periodicidad semanal.

Esta actividad permitié trabajar la obra de José Saramago "El silencio del agua" en las
siguientes asignaturas: Portugués (Oralidad, lectura y escritura); Estudios Ambientales
(Descubrir las interrelaciones entre la naturaleza y la sociedad - Comparar y clasificar las plantas;
Comparar y clasificar los animales; Locomocidn, cobertura, alimentacion y reproduccién de los

animales).
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Identificar y observar algunos factores que contribuyen a la degradacion del medio ambiente
circundante (vertederos, industrias contaminantes, destruccién del patrimonio histérico...);
Matematicas (Geometria y medicién) y Expresiones artisticas (dibujo) y construccion de

secuencias de imdagenes.

3. RESULTADOS

“Trabajar la lectura y las alfabetizaciones asociadas a ella, en un contexto cambiante en el
gue equipos, tecnologias y accesos y los entornos de trabajo son ahora un fluido realidad fluida,

requiere habilidades cada vez mas complejas.” (Conde et al, 2017, 27).

La implementacion de los robots en las actividades promovidas por la Biblioteca Escolar, en
el aula, condujo a mejoras significativas, tanto en el aprendizaje curricular como en el nivel. La
interactividad, la creatividad y el entusiasmo fueron evidentes durante todas las actividades

realizadas, asi como la gestidén del comportamiento y la motivacion de los alumnos (Bers, 2018).

Ante las actividades con robots, los alumnos se mostraron mas responsables y
comprometidos, se reforzé la relaciédn entre compafieros y se crearon habitos saludables

(Miranda-Pinto et al., 2021).

Se crearon hdbitos saludables de trabajo en grupo y de intercambio de opiniones vy

conjeturas.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Las investigaciones demuestran que el uso de robots desde una edad temprana es relevante
para los nifios, ya que desarrolla el aprendizaje. En la escuela primaria es esencial, ya que
permite a los nifos interactuar entre si, ayudandoles y motivandoles a aprender portugués y
matematicas. Permite a los estudiantes ser sujetos activos, autdnomos y participativos en su
proceso de ensefianza-aprendizaje y desarrollar habilidades computacionales, asi como el
pensamiento y el razonamiento critico. La relacién que el alumno crea con el robot es de empatia

debido a su formato de juguete.
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UN TE (STEM) PARA TODOS Y TODAS

A TE (STEM) FOR EVERYONE

Toro Cardenas, Olga Inés

https://orcid.org/0000-0001-8750-6298, Secretaria de Educacion del Distrito - Bogotd,
otoro@educacionbogota.edu.co

Resumen

Se presenta una resefia de la experiencia “Un TE(stem) para todos y todas”, tiene 6 afios de
consolidacion y es aplicada con estudiantes de infantil en una institucion de educacion oficial en
Bogotd, Colombia. El objetivo principal es introducir a los y las nifias desde edades tempranas
en ambientes de aprendizaje STEM, particularmente desde la Tecnologia e Ingenieria, con el
propdsito de que desarrollen las habilidades para el siglo XXI propuestas por la UNESCO (2017),
desde una perspectiva en la cual se atiendan las particularidades de los y las estudiantes y se
propicie un espacio de aprendizaje incluyente e innovador. Esta es una experiencia de trabajo
en el aula que, por sus caracteristicas, puede ser replicada; los y las estudiantes, durante sus
clases se enfrentan a tareas simples propias de la ingenieria, el disefio y la programacion,
proponen solucidn a pequefios retos gracias a lo cual construyen conocimiento y desarrollan
habilidades de comunicacion, trabajo en equipo, creatividad, regulacién emocional, entre otras.
Se deja, entonces, ante los lectores esta experiencia, por considerarse relevante y con la
intencidén de continuar con su construccidn y robustecimiento gracias a las contribuciones que

desde otras miradas puedan hacerse a ella.

Palabras clave: STEM, pensamiento computacional, pedagogia incluyente, habilidades para el

siglo XXI, aprendizaje cooperativo.

Abstract

A review of the experience "A TE (stem) for everyone" is presented, it has 6 years of
consolidation and is applied with elementary school students in an official education institution
in Bogotd, Colombia. The main objective is to introduce boys and girls from an early age in STEM
learning environments, particularly from Technology and Engineering, with the purpose of

developing the skills for the 21st century proposed by UNESCO, from a perspective in which
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attend to the particularities of the students and foster an inclusive and innovative learning
space. This is a work experience in the classroom that, due to its characteristics, can be
replicated; The students, during their classes, face simple tasks typical of engineering, design
and programming, propose solutions to small challenges thanks to which they build knowledge
and develop communication skills, teamwork, creativity, emotional regulation, among other.
This experience is then left before the readers, as it is considered relevant and with the intention
of continuing its construction and strengthening thanks to the contributions that can be made

to it from other perspectives.

Keywords: STEM, computational thinking, inclusive pedagogy, 21st century skills, cooperative

learning.

1. INTRODUCCION

La escuela es el espacio en el cual se gestan las grandes transformaciones sociales. A lo largo del
tiempo los docentes, los investigadores y la sociedad en general han trabajado sobre los
elementos fundamentales que deben ser abordados desde la educacidon bdsica para permitir a

nifios, nifias y jévenes ser y estar en la sociedad en la cual se encuentran inmersos.

Por mucho tiempo, la lectura, la escritura y las matematicas fueron suficientes para proveer
a los y las estudiantes de aquellas habilidades que eran necesarias para la comprension del
mundo en el que vivian. Sin embargo, llegé el momento en que esta realidad cambid. Las nuevas
tecnologias llegaron para ocupar un terreno tan amplio en la sociedad, que hoy en dia resulta

imposible pensar en procesos de cualquier indole sin la mediacién tecnoldgica.

En sus inicios, la inmersion de la tecnologia en la educacién fue un intento por la
transformacion de los materiales didacticos, se crearon y usaron herramientas interactivas que
permitian la presentacion de la informacién atendiendo a la diversidad y a diferentes canales
(visual — auditivo — kinestésico), también se alternaron espacios de formacién con los
tradicionales espacios fisicos, se habld y se practicé la educacidn: b-learning, m-learning y e-
learning. Pero, el cambié no se quedd hasta alli. En la actualidad la educacidn bdsica se
encuentra enfrentando un reto mayor, debe ser un espacio en el cual, los y las estudiantes
inicien la comprensién del mundo desde la tecnologia. Hoy en dia, desde la perspectiva de los
expertos, programar, disefiar e innovar es tan importante como leer, escribir y hacer calculos
matemadticos, pues gracias a los aprendizajes que se logren desde estos procesos se
desarrollaran las habilidades sociales necesarias para enfrentarse a los desafios que la nueva

sociedad tiene por delante (Jeong et al., 2019; Ozmutlu et al., 2021).
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2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Desde la conviccion personal acerca de los cambios significativos que se pueden y deben cultivar
desde la escuela, se considera necesario que la practica profesional docente este alimentada

por la transformacion constante y la innovacién.

Es por esto que, desde hace 6 afios se ha consolidado una propuesta curricular, didactica y
pedagdgica a través de la cual se pretende involucrar a los nifos y las nifias, desde edades
tempranas, en el conocimiento y acceso a la tecnologia desde un rol en el cual se conviertan en
constructores y productores de conocimiento e informacién y no solo en consumidores asiduos

de esta.

“Un TE (stem) para todos y todas”, es una propuesta desde la cual los y las nifias en pequefios
grupos de trabajo (trabajo cooperativo) durante sus actividades de clase se enfrentan a la
soluciéon de retos simples que, para ser resueltos requieren de trabajo en equipo, disefio de
soluciones, aplicacion de principios desde la ingenieria (programacion o robdtica) vy

comunicacion.

Los ejes centrales de la propuesta son: el pensamiento computacional, la programacién y
robética y la ingenieria en el aula. La propuesta curricular ha sido disefiada con un modelo
secuencial, esto permite llevar una progresidn légica en el aprendizaje de los conceptos y el

desarrollo de las habilidades.

3. RESULTADOS

Los resultados logrados con esta experiencia pueden dividirse en dos campos fundamentales: el

campo pedagdgico y el campo social — afectivo.
Desde el campo pedagdgico se ha logrado:

a. Transformacién curricular en el area de tecnologia, transitando desde un trabajo
exclusivamente conceptual a un trabajo desde la construccién de conocimiento a través de

practicas STEM

b. Posicionamiento del conocimiento tecnolégico como fundamental, desde esta
experiencia los miembros de la comunidad educativa han comprendido que, debido a las
necesidades actuales, trabajar desde edades tempranas la tecnologia, es tan importante como

trabajar en el lenguaje y las matematicas
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c. Inclusién de estudiantes con diversas habilidades en procesos de aprendizaje STEM para

demostrar que el respeto por la diferencia y la atencion a este si es posible desde el aula.
Desde el campo social — afectivo se ha logrado:

a. Acercar alos y las estudiantes a la comprensidon y el respeto por la diferencia, gracias a
las estrategias de trabajo cooperativo, se han acercado a entender que todos tienen diferentes
habilidades para desarrollar diferentes tareas y que la unién de esas diferencias hace posible

alcanzar metas conjuntas

b. Desarrollar habilidades de comunicacién, no solo para lograr el trabajo en equipo efectivo

sino también para comunicar a otros su trabajo

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Uno de los postulados de Wing (2006) es que, gracias a las habilidades que pueden desarrollar
los y las estudiantes con el trabajo en las ciencias de la computacidn es posible que estos tengan
un mejor desempeno en la comprensién del mundo y por lo tanto tengan mayores y mejores
posibilidades de interaccidn, es por esto necesario incorporar las ciencias de la computacién en

la educacion desde edades muy tempranas.

En este mismo sentido los ambientes de aprendizaje STEM proveen a las estudiantes
mayores expectativas para desempefiar roles relacionados con la ciencia, la ingenieria, las
matematicas y la tecnologia y desde estos roles poder aportar soluciones innovadoras a los

problemas que como humanidad deben ser superados en los préximos afios (UNESCO, 2019).

Los resultados que se han obtenido con la implementacién de esta estrategia contrastan de
manera positiva con estos postulados tedricos, pues confirman que al posibilitar ambientes de
aprendizaje STEM se inicia la construccién de una nueva manera de comprender y relacionarse

con la realidad en la que viven los estudiantes.
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SIMPOSIO INTERNACIONAL 5

LA TECNOLOGIA DIGITAL COMO FACTOR DE
INCLUSION EDUCATIVA

Digital technology as a factor in educational inclusion

Coordinado por: Escudero-Nahoén, Alexandro
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Resumen

Actualmente, estd ampliamente aceptada la idea de que la tecnologia educativa, por si misma
no garantiza un mejor aprendizaje. En ocasiones, la incorporacion de tecnologia digital en los
procesos educativos provoca, debido a varios factores, efectos indeseables. Para que la
incorporacién de la tecnologia digital con fines educativos rinda los frutos esperados es
necesario que se realicen adecuaciones pedagdgicas, educativas y metodoldgicas, ademas del
uso inédito de aplicaciones digitales. Sin embargo, esta sofisticada ecuacién no ha merecido la
misma atencion en todos los grupos sociales. Aln hace falta investigacion empirica y registro de
intervenciones novedosas sobre la incorporacién de tecnologia educativa entre grupos en
situacién de vulnerabilidad, como las personas con capacidades educativas especiales, las
comunidades educativas que desean disefiar nuevos modelos educativos en paises con renta
baja o media, o en contextos rurales, por ejemplo. En este simposio se presentaran casos
debidamente registrados sobre los desafios que ha implicado la incorporaciéon de la tecnologia
digital con fines educativos en este tipo de grupos sociales. La reflexién colectiva tendrd como
objetivo identificar qué desafios educativos tienen caracter inminente y con qué recursos

institucionales se cuenta para solucionarlos exitosamente.

Abstract

It is now widely accepted that educational technology, by itself, does not guarantee better
learning. Sometimes, the incorporation of digital technology in educational processes causes,
due to various factors, undesirable effects. In order for the incorporation of digital technology
for educational purposes to yield the expected results, it is necessary to make pedagogical,

educational and methodological adjustments, in addition to the unprecedented use of digital

136


http://orcid.org/0000-0001-8245-0838
mailto:alexandro.escudero@uaq.mx

applications. However, this sophisticated equation has not received the same attention in all
social groups. There is still a lack of empirical research and record of novel interventions on the
incorporation of educational technology among groups in vulnerable situations, such as people
with special educational needs, educational communities that wish to design new educational
models in low and middle income countries, or in rural contexts, for example. This symposium
will present duly recorded cases on the challenges involved in the incorporation of digital
technology for educational purposes in this type of social groups. The collective reflection will
aim to identify which educational challenges are imminent and what institutional resources are

available to solve them successfully.
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PERCEPCION DE ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
ACERCA DE UN VIDEOJUEGO QUE BUSCA MEJORAR LAS
HABILIDADES DE LA LECTOESCRITURA EN LOS NINOS
Perception of basic education students about a video game that seeks to
improve literacy skills in children
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L https://orcid.orq/0000-0002-9692-4851, Universidad Auténoma de Yucatdn, UMT-Facultad
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Informadtica, rossyrq04@yahoo.com.mx

Resumen

El objetivo de este trabajo es presentar la percepcidn de los alumnos de educacion inicial acerca
de un videojuego que fue creado para apoyar a mejorar la lectoescritura en los nifos. Para ello,
se disefid un videojuego que combina la parte de entretenimiento con actividades de
aprendizaje. El videojuego se utilizé en 35 nifios de una escuela estatal. Los resultados que se
obtuvieron fueron que la infancia percibe que el videojuego los motiva y les puede ayudar a
mejorar sus habilidades lectoescritoras. Se concluye que este videojuego con el uso y el tiempo
adecuado puede ser una herramienta mas que apoye en el aula a mejorar las habilidades

lectoescritoras de los nifios y las nifias.

Palabras clave: inclusién, innovacion educativa, usos tecnolégicos en educacién, videojuegos.

Abstract

The objective of this work is to present the perception of students about a videogame that was
created to help improve skills of writing and reading comprehension in children. A videogame
was created that combining the entertainment part of a videogame with learning activities. This
produced a videogame that was used in an elementary school with first and second grade
students. The results obtained were that the students perceive that the videogame motivates
them and can help them to improve their reading and writing skills. It is concluded that this
videogame, with the appropriate use and time, can be one more tool that can help in the

classroom to improve the reading and writing skills of children.

Keywords: inclusion, educational innovation, technological uses in education, videogames.
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1. INTRODUCCION

En el informe de la Red Intergubernamental Iberoamericana de la Educacion de las Personas con
Necesidades Educativas Especiales (RIINEE, 2017) se menciona que los recursos tecnoldgicos de
apoyo a la educacién y adaptados a los distintos niveles de aprendizaje se han ido incorporando
poco a poco en los sistemas regulares. Se menciona que casi la mitad de los paises de América

Latina y del Caribe manifestaron un importante déficit en el acceso y uso de estos recursos.

En México, actualmente no se permite que los estudiantes que tienen problemas en la
lectoescritura sean canalizados para una atencidn personalizada, sino que son atendidos dentro
del mismo ambiente de aprendizaje cotidiano y junto a sus demas companieros de grupo, esto
con la finalidad de no tener una formacidn excluyente. Asimismo, las actividades o estrategias
han de estar enfocadas para que las realicen todos los alumnos y no solo los estudiantes con
problemas de aprendizaje, ya que también se busca que los demds estudiantes mejoren sus

habilidades, principalmente las cognitivas y las lectoras.

Ante esta situacion, se desarrollé un videojuego que adapté el método ecléctico como
actividades de aprendizaje y que busca la mejora de las habilidades lectoescritoras de los
estudiantes de educacidn basica. Este trabajo de investigacién presenta las percepciones de los

estudiantes acerca del videojuego.

2. METODO

Primeramente, utilizando la Investigacion Basada en Disefio (IBD), se disefié una metodologia
iterativa e incremental para crear un videojuego. Un ejemplo de una actividad de aprendizaje se

puede ver en la Figura 1.
Figura 1

Ejemplo de una actividad de aprendizaje del videojuego

eeee
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Nota. Elaboracion propia
Un ejemplo de una actividad de entretenimiento se puede ver en la Figura 2.
Figura 2

Ejemplo de una actividad de entretenimiento del videojuego

Nota. Elaboracion propia

2.1. Muestra

Las pruebas se realizaron en la Escuela Estatal “Libertad Menéndez” de la ciudad de Mérida,
Yucatdn. La muestra estaba compuesta por 35 nifios. En relacién con el sexo fueron 17 nifos y
18 nifas. Todos con residencia en la ciudad de Mérida, Yucatan. Se contd con 5 profesoras que

apoyaron en el proceso, una por cada grupo de la muestra.

Dado las circunstancias actuales de la pandemia de la Covid-19 la etapa experimental se
realizd a la distancia con el apoyo de los padres de familia y de las profesoras de cada grupo

participante.

2.2. Instrumentos

En este proyecto de investigacidén para medir el avance se utilizaron los instrumentos de medida
que proponen Valles y Vallés (citados en Cristdbal, 2013). Y para medir la utilidad del videojuego

se utilizaron los indicadores que propone Ortega (2009).

Para el proceso de validacion y evaluacion del videojuego, inicialmente se aplicé un
instrumento de diagnédstico. Al finalizar la etapa de evaluaciéon (5 meses) se aplicd un
instrumento similar al instrumento de diagndstico, que contenia las mismas actividades a

evaluar, pero con diferentes elementos en las actividades.
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Una vez que concluyé la etapa de evaluacién, para conocer la percepcion de los estudiantes

acerca del videojuego se utilizé un cuestionario creado en Forms de Google.
En la Figura 3 se presentan imagenes de los nifios utilizando el videojuego.
Figura 3

Dos de los estudiantes utilizando el videojuego

Nota. Elaboracion propia

3. RESULTADOS

En esta seccidn se presenta la percepcion de los estudiantes acerca del videojuego, se pretendia
conocer si piensan que les ayudd a mejorar sus habilidades lectoescritoras y/o si les motiva a

mejorar.

En la Figura 4 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas con respecto
ala pregunta éCrees que el videojuego "La Isla Secreta" te puede ayudar a leer y a escribir mejor?
Se observa que la mayoria de los participantes (68%) si creen que el videojuego les puede ayudar

a mejorar sus habilidades lectoescritoras.
Figura 4

éCrees que el videojuego "La Isla Secreta" te puede ayudar a leer y a escribir mejor?
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¢Crees que el videojuego "La Isla Secreta" te puede
ayudar a leer y a escribir mejor?

mSi
® No
H No sé

En la Figura 5 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas con respecto
a la pregunta ¢ El videojuego "La Isla Secreta" te motiva a leer y a escribir mejor? Se observa que
la mayoria de los participantes (63%) si piensan que el videojuego les puede motivar a mejorar

sus habilidades lectoescritoras.
Figura 5

¢Elvideojuego "La Isla Secreta" te motiva a leer y a escribir mejor?

¢El videojuego "La Isla Secreta" te motiva aleery a
escribir mejor?

| Si
® No
® No sé

En la Figura 6 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas con respecto
a la pregunta ¢ Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla Secreta"? Se observa

que la mayoria de los participantes (63%) si recomendarian el videojuego a otros nifios.
Figura 6

¢Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla Secreta"?
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¢Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La
Isla Secreta"?

mSi
m No

Tal vez

Es importante mencionar que algunos padres de familia comentaron que algunos nifios se
les hizo complicado realizar algunas actividades, en particular, a los nifos que apenas estdn

mejorando el proceso de maduracidn de la lectura.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En general la percepcién que tienen los estudiantes del videojuego son muy favorables y
positivos. La mayoria de los nifios creen que puede ser una herramienta que les puede ayudar a

mejorar sus habilidades lectoescritoras y que les motiva a mejorar estas habilidades.

El utilizar videojuegos que combinan de manera natural las actividades de entretenimiento
con actividades de aprendizaje puede ser una herramienta pedagdgica en el salén de clases o

en el hogar y pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar o a mejorar habilidades.

Como se menciond al inicio de ese trabajo en las escuelas de México como en Latinoamérica
existe un importante déficit en el acceso y uso de recursos tecnoldgicos de apoyo a la educacion
y que sean adaptados a los distintos niveles de aprendizaje. La creacidn y/o uso de este tipo de

videojuegos permitirian contar con mas herramientas digitales en las escuelas.

Finalmente, un videojuego para apoyar la lecto-escritura es un drea que ofrece
oportunidades de investigacion. Este trabajo pretende contribuir para motivar en la
construccion de herramientas digitales que apoyen la tecnologia educativa y con ello apoyar a
reducir la brecha que existe entre aquellos estudiantes que tienen acceso a estas herramientas

digitales y los que no.
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ORIENTACION PSICOLOGICA EN LINEA A NINOS CON
DISCAPACIDAD INTELECTUAL
Online psychological guidance for children with intellectual disabilities
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Resumen

El Centro de Atencidn para Estudiantes con Discapacidad (CAED) es una institucién mexicana
distribuida en varias sedes que ofrece estudios de nivel medio superior para personas con
cualquier tipo de discapacidad. Para cumplir con lo anterior, cuenta con diversos servicios
especiales, entre los que destacan la intervenciéon y el apoyo psicolégico individual y grupal.
Como resultado de la pandemia por COVID-19 fue necesario adecuar estos procedimientos
psicoldgicos y desarrollarlos en linea. Sin embargo, se ha detectado que esta modificacion
ocasionalmente no cumple con el objetivo original porque no toma en cuenta que muchos de
los alumnos con algun tipo de discapacidad intelectual (DI) requieren mayor atencidn para que
sean capaces de adaptarse a las actividades en linea. Por ejemplo, se ha identificado que algunos
psicdlogos no cierran apropiadamente la sesion, y esto impide que los nifios puedan expresar
emociones, sentimientos e ideas sobre la actividad. Incorrecciones de este tipo han ocasionado
que los nifios con DI tengan reacciones agresiva y decaimiento ante el proceso educativo,
afecciones que los padres y las madres no saben cémo reconducir en casa. Es imprescindible

registrar este tipo de problemas para iniciar reflexiones y soluciones al respecto.

Palabras clave: psicologia, inclusidn, educacidn, educacidn especial, clases en linea.

Abstract

The Centro de Atencién para Estudiantes con Discapacidad (CAED) is a Mexican institution
distributed in several facilities that offers upper secondary level studies for people with any type
of disability. To comply with the foregoing, it has various special services, among which
intervention and individual and group psychological support stand out. As a result of the COVID-
19 pandemic, it was necessary to adapt these psychological procedures and develop them
online. However, it has been detected that this modification occasionally does not meet the
original aim because it does not take into account that many of the students with some type of

intellectual disability (ID) require more attention so that they are able to adapt to online
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activities. For example, it has been identified that some psychologists do not properly close the
session, and this impede children from expressing emotions, feelings, and ideas about the
activity. Mistakes of this type have caused children with ID to have aggressive reactions and
decay before the educational process, conditions that fathers and mothers do not know how to
mend at home. It is essential to record this type of problem to initiate reflections and solutions

in this regard.

Keywords: psychology, inclusion, education, special education, online classes.

1. INTRODUCCION

El Centro de Atencion para Estudiantes con Discapacidad (CAED) es una institucion mexicana
con varias sedes con el objetivo de atender especialmente a personas con cualquier tipo de
discapacidad. Entre otras ventajas, ofrece la inscripcidn gratuita y sin examen de admisién,
permite combinar el estudio con otras actividades, no hay restricciones de edad, brinda asesoria
académica gratuita y especializada, cuenta con equipo y material didactico adaptados a las
necesidades de los estudiantes, ofrece becas educativas y el certificado de estudios tiene validez

oficial en todo el pais (Direcciéon General del Bachillerato, 2022).

Existen mdas de 291 CAED en todo México, ubicados principalmente en planteles federales. El
plan de estudios de los CAED consta de 22 mddulos, que permiten a los alumnos participar en
la definicién de su proceso formativo y otras actividades laborales o personales. En esta
modalidad los estudiantes disponen de diversos recursos diddcticos, como audiolibros, glosarios
en Lenguaje de Sefias Mexicano, textos en Braille, multimedia, software especializado, regletas,

punzones, materiales termo formados para alto y bajo relieve, etcétera.

Como podra intuirse, la intervencién psicolégica en este programa es un proceso de suma
importancia. De acuerdo con las y los especialistas, la intervencion psicolégica educativa retoma
informacidn adquirida tanto por los maestros, directivos, alumnos y padres de familia para
poder adaptar estrategias especificas para el contexto de la instituciéon y de cada uno de los
miembros que se encuentran en ella (Arvilla et al.,, 2011). Estos procesos especializados
requieren de profesionales especializados y preparados para lidiar con contingencias (Lucio &
Monjaras, 2020). No obstante, ese procedimiento, que habitualmente se realiza de manera

presencial, tuvo que adaptarse a la versiéon remota debido a la pandemia por COVID-19.
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Lo anterior presentd algunas dificultades. Por ejemplo, se ha detectado que algunos
psicélogos no cierran apropiadamente la sesion, y esto impide que los nifios puedan expresar
emociones, sentimientos e ideas sobre la actividad. Una de las caracteristicas principales de la
discapacidad intelectual (Centro Nacional de Diseminacion de Informacidon para Nifios con
Discapacidades, 2010) es que cuenta con varias limitantes en su funcionamiento mental, social
y comunicativo. Nos enfocaremos en esta ultima ya que, en muchas ocasiones, las personas con
discapacidad intelectual (DI) no pueden expresar sanamente emociones como el miedo, el

enojo, la frustracién, el desagrado, etc.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Hace aproximadamente ocho meses fuimos invitados una colega y yo a dar una platica en un
CAED de la ciudad de Oaxaca, México. El objetivo era abordar el problema de cémo lidiar con la
frustracién por los acontecimientos ocurridos en la pandemia a nifios estudiantes de la
institucion. Cabe recalcar que la mayoria de los alumnos contaban con ciertos rasgos de
discapacidad intelectual. En un principio, la platica se mostré amena ya que la psicdloga buscaba
entablar empatia con todos los participantes, pero al iniciar con la actividad grupal donde se
pidi6 de manera voluntaria que participaran el tiempo restante, de aproximadamente 10
minutos, la encargada de la platica cortaba las anécdotas de los alumnos e incluso varios de los

gue deseaban participar no pudieron hacerlo.

Es importante saber que las personas con discapacidad intelectual tienen ciertas
complicaciones para la comunicarse con la gente que los rodea por lo que suelen ser lentos al
momento de narrar o explicar algln acontecimiento (Ortega-Bernardo & Flérez-Beledo, 2020;
Vega & Fernandez, 2014). Al verse sobrepasada por el corto tiempo que le dieron para esta
intervencidn, la psicéloga dio por terminada la sesion y cerrd la reunion. Incorrecciones de este
tipo han ocasionado que algunos nifios del CAED con DI tengan reacciones agresiva y
decaimiento ante el proceso educativo, afecciones que los padres y las madres no saben cémo

reconducir en casa.

Al concluir aquella platica, varios padres de familia se comunicaron tanto con mi colega como
conmigo para poder realizar un trabajo de intervencién con los nifios, ya que varios se
encontraban muy agitados, no solo por la platica sino por no sentirse escuchados, ignorados e

incluso uno de los jévenes empezd a tener ideacidn suicida.
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3. REFLEXIONES

La adaptacidn de procesos psicoldgicos a la modalidad en linea son cambios delicados que, si no
son estudiados y valorados continuamente, podrian afectar gravemente a la comunidad
educativa. La pandemia por COVID-19 nos ha obligado a reflexionar sobre cémo contar con
versiones alternativas de nuestra labor profesional. En este sentido, también es necesario
reflexionar sobre cdmo desarrollar un modelo de intervencidn psicolégica para estudiantes con
discapacidad intelectual en los niveles educativos iniciales, que comprende desde un afio hasta

seis afos.

Como especialistas en la salud mental que laboramos en instituciones educativas v,
principalmente, en aquellas escuelas destinadas a personas con cualquier tipo de discapacidad
debemos tomar en cuenta el bienestar de los miembros de la comunidad y saber identificar el
grado de peligro que pueden con llevar cierto tipo de estrategias. Al respecto, no hay suficiente
literatura especializada sobre cdmo incorporar tecnologia digital en procesos psicoldgicos
educativos, en general, pero sobre todo en los niveles educativos de preescolar y primaria. Por
lo tanto, es imprescindible registrar, ordenar y estudiar los principales desafios que existen
sobre la inclusién de sectores tradicionalmente olvidados en los planes de innovacién en

educacion y tecnologia digital.
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Resumen

El Aula Invertida es un modelo educativo donde el alumno desarrolla el aprendizaje fuera de
clase a través de tecnologias digitales. Diversos organismos internacionales han recomendado
la incorporacién del Aula invertida como modelo educativo por sus resultados positivos en el
aprendizaje. Sin embargo, algunas investigaciones han mencionado que es necesario garantizar
que el alumnado sea capaz de desarrollar el aprendizaje autdnomo previamente para que se
cumplan los objetivos. Ante este desafio, se llevé a cabo una investigacion de cardcter mixto con
el objetivo de analizar las estrategias que tienen alumnos mexicanos de para desarrollar el
aprendizaje auténomo dentro del Aula invertida. Los resultados demostraron, en términos
generales, que si cuentan con estrategias para desarrollar el aprendizaje auténomo y que este
hecho tiene un impacto significativo en su desempefio escolar. Asimismo, sus percepciones
sobre la adquisicién de nuevos aprendizajes y competencias son positivas. Se concluye que antes
de aplicar el modelo de aula invertida es necesario garantizar el desarrollo del aprendizaje
auténomo para obtener buenos resultados escolares. Es necesario iniciar investigacién empirica

respecto a las adecuaciones necesarias para adaptar estos hallazgos en las edades de 3 a 4 afios.

Palabras clave: Aula invertida, aprendizaje auténomo, investigacidn mixta, desempeiio escolar.

Abstract

The flipped classroom is an educational model where the student develops learning outside the
classroom through digital technologies. Several international organisations have recommended
the incorporation of the flipped classroom as an educational model due to its positive results in
learning. However, some research has mentioned that it is necessary to ensure that students
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are able to develop autonomous learning beforehand in order for the objectives to be met.
Faced with this challenge, a mixed research study was carried out with the aim of analysing the
strategies that Mexican students have for developing autonomous learning within the flipped
classroom. The results showed, in general terms, that they do have strategies to develop
autonomous learning and that this has a significant impact on their school performance. Also,
their perceptions of the acquisition of new learning and competences are positive. It is
concluded that before applying the flipped classroom model, it is necessary to ensure the
development of autonomous learning in order to obtain good school results. It is necessary to

initiate empirical research on the necessary adaptations to adapt these findings to the 0-4 age

group.

Keywords: Flipped classroom, autonomous learning, mixed research, school performance.

1. INTRODUCCION

El Aula Invertida es un modelo educativo donde el alumno desarrolla los procesos de aprendizaje
fuera de clase con el uso de Tecnologias Educativas (TE) (Escudero-Nahdn & Mercado-Lépez,
2020; Matzumura-Kasano et al., 2018). Algunos estudios indican que hay varios beneficios en el
aula invertida. Sin embargo, otros presentan los desafios o limitaciones que puede presentar el

aula invertida (Mercado-Ldpez, 2020):

1) No existen modelos de evaluacion adecuados para medir los procesos de ensefanza-

aprendizaje en el Aula invertida.

2) Los alumnos acostumbrados a un modelo tradicional de educacién presentaran

reticencias al cambio.

3) Si el alumnado no tiene la competencia de aprendizaje auténomo, el Aula invertida

podria no cumplir sus objetivos.

El aprendizaje autbnomo es una habilidad donde el alumno tiene la capacidad de aprender a
realizar ciertas actividades por si mismo. Con el aprendizaje auténomo se autorregula el
aprendizaje, es decir, se regulan los tiempos y actitudes del aprendizaje. Asi, el alumno toma
conciencia de su propio proceso cognitivo, social y emocional (Ramirez et al., 2019; Rivadeneira,

2019).
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2. METODO

El objetivo de esta investigacion fue demostrar la importancia de la implementacién de la
ensefianza del aprendizaje auténomo dentro del Aula invertida en alumnos de 6 afios con el fin
de mejorar el desempefio escolar. La investigacion se realizé en la escuela particular Nueva
Generacién, ubicada en Camino a los Olvera, nimero 760, Colonia Los Olvera, Estado de
Querétaro, México. Los directores de la escuela, la Lic. Ana Margarita Hernandez y el Ing. Adolfo

Yamamoto, apoyaron completamente este estudio empirico.

Todos los alumnos del ciclo escolar 2021-2022 participaron en la investigacién. El total de
alumnos fue de 45, divididos en dos grupos (A y B). Debido a la pandemia ocasionada por la
Covid-19, las clases se llevaron a cabo de forma hibrida (asincrona y sincrona) con el Modelo de

Aula invertida.

Para cumplir con los objetivos se llevd a cabo una investigacion mixta cuasiexperimental. Se
realizé una planeacidn con el tema de aprendizaje autbnomo y con el tema del cuerpo humano.
Anterior a estos temas, las clases se impartian con el modelo de Aula invertida. El Aula invertida

se llevé a cabo con tres fases: 1) Preparacién 2) Aplicacion; 3) Consolidacion (Figura 1).

Figura 1

Modelo de Aula invertida

3.3. Co-evaluacion 1.1. Evaluacién diagndstica

Preparacion

3.2. Autoevaluacion 1.2. Entrega de planeacién

Consolidacion

Aplicacion

3.1. Evaluacién sumativa 1.3. Descripcion de actividades

2.1. Tutoria virtual o presencial

2.2. Evaluacion continua

Para la parte cuantitativa se llevé acabo una preprueba y una posprueba. La hipdtesis fue: la
implementacién de la ensefianza del aprendizaje auténomo dentro del Aula invertida en los
alumnos en un tema si contribuye a incrementar el desempefio escolar de los alumnos de

manera significativa.
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Para la parte cualitativa se utilizd el método fenomenoldgico hermenéutico. Se realizaron
entrevistas y grupos focales antes de la planeacion y al finalizar el tema. Se transcribieron los
relatos de los alumnos y, posteriormente, se realizd una codificacidon abierta y axial de la

informacion.

RESULTADOS
3.1. Cuantitativos

Se aplicé la prueba de U de Mann-Whitney a las calificaciones (Tabla 1).

Tabla 1. Resultados para la media, mediana, varianza y desviacidon estandar de la preprueba

y posprueba

Prueba Media Desviacion Varianza Mediana
estandar

Preprueba 4.4 1.4764 2.1 5

Posprueba 8.8 1.05 1.18 9

Los resultados para la prueba de U de Mann-Whtiney mostraron un P-valor de 0.001. Este
valor es menor que a = 0.05. El criterio para aceptar la hipdtesis fue: Si la probabilidad de P-
valor es menor o igual a a = 0.05 se aceptard la hipdtesis. Ademds, hay una diferencia

significativa en los promedios de las calificaciones entre la preprueba y posprueba.
2.2. Cualitativos

Los resultados de la codificacion abierta muestran algunas dificultades que tuvieron los

alumnos ante el modelo de Aula invertida (Figura 2).
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Figura 2

Resultados de la codificacion abierta y axial

| biFicuLTap | B | PROBLEMA | i) | EFECTO |

4 3 ¥

No saber utilizar las TE.

° No entregar las No obtener el rendimiento
No entender cémo se actividades/tareas. académico escolar,
entregab.an las actividades o Sentirse desmotivados. Bajo rendimiento académico.
los trabajos. Entregar mal o fuera de No adquirir los
Problemas de conexion o de tiempo las actividades. aprendizajes/competancias
red o equipo. No aprender. esperadas.

No saber organizar el tiempo
para hacer tareas,
actividades. No tener al
docente de forma presencial
para realizar las actividades.

Al finalizar el tema se realizaron entrevistas y grupos focales entre los alumnos para conocer
si el aprendizaje auténomo habia ayudado. Expresaron haber aprendido a: 1) Resolver
problemas con autonomia; 2) Optimizar el tiempo para realizar actividades; 3) No depender de
otros; 4) Utilizar las TE para aprender de manera autdonoma; 5) Reflexionar sobre su proceso de
aprendizaje. Asimismo, al adquirir estas habilidades y competencias se sentian: 1) Motivados; 2)

Independientes; 3) Responsables en su proceso de aprendizaje.

4. CONCLUSIONES

Tanto los resultados cuantitativos como los cualitativos sugieren que, al implementar la
ensefianza de estrategias de aprendizaje auténomo dentro del aula invertida, se adquieren
competencias y habilidades que requiere el Aula invertida para tener los resultados favorables
que promete. Estos resultados favorables mejoran el desempefo escolar y la obtencion de

aprendizajes del alumno.

Al implementarse la ensefianza del aprendizaje auténomo el alumno se siente motivado,
independiente, responsable de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi se propicia un
ambiente adecuado para autorregular sus propios procesos de aprendizaje y el alumno planifica,
monitorea y valora su propio proceso de aprendizaje. Al valorar su propio proceso de

aprendizaje el alumno toma conciencia de su propio proceso cognitivo, social y emocional.

Se recomienda que antes de aplicar el modelo de aula invertida se consolide el aprendizaje
auténomo para obtener mejores resultados en el desempefio escolar y en la adquisicidon de
competencias. Ademas, es necesario iniciar investigacion empirica respecto a las adecuaciones

necesarias para adaptar estos hallazgos en las edades de 3 a 4 afios.
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Resumen

Se realizé un andlisis cualitativo de una plataforma digital privada para el entrenamiento de la
competencia lectora, con base en criterios pedagdgico-didacticos y de la comunicacién digital
interactiva. Como parte de la investigacidn se elaboraron dos instrumentos de recoleccién de
datos, asi como entrevistas semiestructuradas para padres de familia y maestros, ademas de un
taller de lectura con el alumnado para conocer la experiencia del usuario antes y durante la
pandemia causada por Covid-19. Las conclusiones revelan que el objeto de estudio incumple los
pardmetros pedagdgico-didacticos y de la comunicacién digital interactiva, se aleja de sus
preferencias tematicas, no procura la adquisicion de habilidades para la lectura digital ni
tampoco favorece la comunicacién entre alumnos y profesores. Los usuarios consultados
revelaron que, tras la pandemia causada por Covid-19, prefieren leer textos impresos que textos

digitales.

Palabras clave: lectura digital, competencia lectora, comunicacién, cultura digital, TIC.

Abstract

A qualitative analysis of a private digital platform for the training of reading skills was carried
out, based on pedagogical-didactic criteria and interactive digital communication. As part of the
research, two data collection instruments were developed, as well as semi-structured interviews
for parents and teachers, in addition to a reading workshop with students to learn about the
user experience before and during the pandemic caused by Covid-19. The conclusions reveal
that the object of study does not comply with the pedagogical-didactic and interactive digital
communication parameters, is far from their thematic preferences, does not promote the

acquisition of digital reading skills and does not favour communication between students and
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teachers. The users consulted revealed that, after the pandemic caused by Covid-19, they prefer

to read printed texts rather than digital texts.

Keywords: digital reading, reading competence, communication, digital culture, ICT.

1. INTRODUCCION

Uno de los grandes retos de la educacion en México es mejorar la competencia lectora, habilidad
definida como “leer para”. En el periodo de los afios 2000 al 2018 los jovenes de este pais
obtuvieron los puntajes mas bajos en evaluaciones internacionales como el Programme for
International Student Assessment (PISA), que miden habilidades en comprensién lectora,
matematicas y ciencias. Hasta ahora, no se han implementado politicas publicas o programas
educativos para mejorar esta posicion. Ante este panorama, algunas instituciones de educacién
basica, en el &mbito privado, han recurrido a plataformas digitales comerciales para entrenary
mejorar la competencia lectora de sus estudiantes. Sin embargo, este tipo de Tecnologias de la

Comunicacion y la Informacién (TIC) no habian sido evaluadas.

En este sentido, los objetivos de esta investigacion fueron identificar y analizar los elementos
pedagdgico-didacticos y de la comunicacidn digital interactiva presentes y ausentes en una
plataforma digital, en un estudio de caso, para lo cual se aplica una investigacion cualitativa. Los
instrumentos de recoleccién de informacion formulados para tal fin pueden ser empleados por

escuelas, profesores y padres de familia para evaluar y elegir plataformas de la misma indole.

2. METODO

Para cumplir los objetivos planteados, se elaboraron dos instrumentos de recoleccién de
informacidn que, al mismo tiempo, se concretaron en herramientas para el analisis de contenido
y funcionamiento de la plataforma en cuestién: el primero para identificar si la plataforma toma
en cuenta los tres momentos de la lectura: el antes, el durante y el después (Solé, 1992) que van
intimamente ligados a los niveles de comprension lectora (Jiménez, 2015), asi como las
estrategias didacticas presentadas para tales fines. El segundo instrumento se elaboré con base
en las caracteristicas de la comunicacion digital interactiva, a saber, digitalizacidn,
hipertextualizacidn, interactividad, reticularidad y multimedialidad (Scolari, 2008) a fin de

conocer si estan presentes en la plataforma y cémo funcionan.
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En un segundo momento, se disefiaron los instrumentos para conocer la percepcién de los
actores de la educacién. En cuanto a los docentes y padres de familia, se optd por entrevistas
semiestructuradas. Para el acercamiento a los alumnos sobre sus practicas con la plataforma
digital, se diseid un taller de lectura con ocho niias y tres nifios de un colegio privado, elegido
por conveniencia, ejercicio que se realizd en 50 minutos. Ambos instrumentos se aplicaron a
través de videollamadas mediante la plataforma Zoom, en los meses de enero y febrero de 2021,

durante el confinamiento por la pandemia ocasionada por el Sars-Cov-2.

3. RESULTADOS

La presentacion de los resultados se realizdé conforme los tres tiempos que acompafian el acto
de leer, a saber, antes-durante-después. La plataforma estadunidense Achive3000 destina un
espacio para el momento denominado antes de la lectura, donde se formulan hipdtesis y se da

paso para que el lector active los conocimientos previos al tema del texto.

Sin embargo, no hay reflexién sobre el acto de leer, por lo que el usuario no es consciente de
los propdsitos del ejercicio. Los articulos incluidos en la plataforma no son elaborados por el
docente frente a grupo; las tematicas en su mayoria abordan temas cientificos: el suefio, la
alimentacién, los animales, etc., asi como descubrimientos arqueoldgicos que no resultan
atractivos. Desde el punto de vista de las madres entrevistadas, esos contenidos corresponden
a la ciencia occidental. En este orden de ideas, el lector se siente incémodo al no poder elegir
un tema de su preferencia. Si se cumple la condicion de digitalizacién, elemento de la

comunicacioén digital interactiva.

En el momento denominado después, los ejercicios no favorecen la formulacion de hipdtesis
o predicciones; el profesor esta ausente dado que es un ejercicio que se realiza como tarea de

casa, por lo que tampoco se fomenta la comunicacién entre el alumno y el docente.

Durante el taller de lectura los alumnos revelaron que las seis u ocho palabras que la
plataforma coloca en un diccionario denominado “palabras clave” que acompafia a cada lectura,
son completamente distintas a las que resultan desconocidas para ellos. Incumple la condicién

de hipertextualidad ya que no presenta estructuras complejas no secuenciales (Scolari, 2008).

Para el momento de la lectura denominado después, la plataforma pide al lector responder,
pero no formular preguntas sobre lo leido, realizar inferencias, asi como distinguir entre hechos
y opiniones. Exige al alumno tener un minimo de 75% de aciertos o de lo contrario se debera

repetir el ejercicio o hacer uno nuevo. La plataforma no favorece la Educomunicacion (Martin-
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Barbero, 2003) dado que el correo electronico mediante el cual los alumnos entregan la tarea al
profesor solo esta habilitado para enviar, pero no para recibir mensajes. Se incumplen

caracteristicas como reticularidad e interactividad de la comunicacidn digital interactiva.

Durante el taller de lectura, los estudiantes revelaron que, dadas las largas jornadas de clases
en linea, la luz del ordenador cansa su vista, por lo que prefieren realizar lecturas o distraerse
con actividades que no tengan que ver con lo digital. En cuanto a la lectura, ya sea como tarea

o actividad ludica, dijeron preferir el soporte en papel.

4. CONCLUSIONES

Los recursos pedagdgicos y didacticos presentados por la plataforma se cumplen de manera
parcial en algunos casos, pero se incumplen por completo cuando alejan al lector de la intenciéon
de leer porque las tematicas abordadas no son de su interés y tampoco les permite elegir un
texto que les atraiga. La plataforma presenta, en su mayoria, textos cientificos y se presenta
carente de relatos, cuentos, fabulas o narrativas que ayudarian al lector a predecir desenlaces,

por lo que se puede considerar que incumple este criterio didactico.

En cuanto a la competencia lectora digital, no favorece la busqueda de informacién fuera de
la plataforma misma, por lo que no proporciona al lector competencias para jerarquizar
informacidn o reconocer informacién falsa. En tanto que se incumplen casi por completo las
condiciones expuestas de la comunicacion digital interactiva para dar lugar a una plataforma

con textos donde no hay interactividad.
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Resumen

Esta comunicacion presenta los resultados de un estudio cuantitativo experimental sobre el uso
de una herramienta didactica, una aplicacién mavil, para la educacidn inclusiva de personas que
presentan una diversidad funcional del tipo auditiva. Los nifios y nifias sordas participaron con
el objetivo de analizar su rendimiento escolar en el aprendizaje de la aritmética en el nivel
educativo del Centro de Atencidon Multiple Helen Keller, ubicado en Querétaro, México. Se
consideraron los temas que contribuyen al desarrollo del pensamiento matematico, como son
el numero, la adicion y la sustraccion. Se condujo la investigacién entre una poblaciéon de 30
participantes que se distribuyeron en un grupo de control y otro experimental. A estos grupos
se les aplicd una prueba previa y otra posterior para compararlos entre si. Solo en el grupo
experimental tuvo la oportunidad de usar la aplicacion maévil para el aprendizaje de la aritmética
en lengua de sefias mexicana. Los resultados obtenidos muestran una moderada ganancia en el
aprendizaje de la aritmética en el grupo experimental, que sirvieron para probar la hipdtesis a

través del indicador de Hake, la prueba t de Student y el coeficiente de correlacidon de Pearson.

Palabras clave: aprendizaje, aritmética, inclusién educativa, rendimiento escolar, sordos.

Abstract

This paper presents the results of a quantitative experimental study on the use of a didactic tool,
a mobile application, for the inclusive education of people with functional diversity of the
hearing type. Deaf children participated with the objective of analysing their school performance
in the learning of arithmetic at the Helen Keller Multiple Attention Centre, located in Querétaro,
Mexico. Topics that contribute to the development of mathematical thinking, such as number,

addition and subtraction, were considered. The research was conducted among a population of
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30 participants who were distributed into a control group and an experimental group. These
groups were given a pre-test and a post-test to compare them with each other. Only the
experimental group had the opportunity to use the mobile application for learning arithmetic in
Mexican Sign Language. The results obtained show a moderate gain in arithmetic learning in the
experimental group, which served to test the hypothesis through Hake's indicator, Student's t-

test and Pearson's correlation coefficient.

Keywords: academic achievement, arithmetic, deaf, educational inclusion, learning.

1. INTRODUCCION

Las comunidades escolares de personas sordas tienen un gran interés por aprender, primero, la
lengua de sefias mexicana, después, el espafiol, las matemdticas y también otras areas del
conocimiento. Para eso, requieren sistemas educativos incluyentes que les permitan un
desarrollo educativo y personal a lo largo de la vida (Kobosko et al., 2021). También requieren
multiples apoyos educativos, médicos, de logopedia, tecnoldgicos y de intérpretes en lengua de
sefias, por mencionar algunos (Ganc et al., 2021). Por lo anterior, esta investigacién educativa
estd enmarcada en la promocién de un aprendizaje favorecido con tecnologia para fomentar

una educacién de calidad con atencién a la diversidad y la inclusion.

Gran parte de las investigaciones realizadas en la disciplina de la Tecnologia Educativa estan
encaminadas a los procesos de ensefianza y aprendizaje asistidos por las tecnologias de la
informacién y comunicacion (Shen & Ho, 2020). El Centro de Atencion Multiple Helen Keller,
ubicado en Querétaro, México, atiende especialmente a personas sordas, desde el nivel
prescolar hasta el nivel secundaria. Una caracteristica de esta atencidn radica en que reconoce
el sistema educativo bilinglie: admite que las personas sordas se comunican con la Lengua de

Sefas Mexicana de forma visoespacial y usan como segunda lengua el espafiol.

El objetivo de esta investigacién fue desarrollar una herramienta didactica digital para la
educacion inclusiva con énfasis en la aritmética, para estudiantes de 5-6 aios. Se consideraron

los aspectos curriculares en matematicas tales como numeros, adicién y sustraccion.

2. METODO

Se realizd un estudio cuantitativo experimental a una muestra poblacional de 30 nifios y nifias.

El método utilizado tuvo la finalidad de probar la hipdtesis de investigacidén de tipo causal, que
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se generd a partir de la pregunta de investigacion y de los objetivos mismos. La hipdtesis dice
“se observd un rendimiento escolar moderadamente mejor en el aprendizaje de la aritmética

en el grupo experimental en comparacién con el grupo de control”.

Como parte de la metodologia de investigacidon propuesta por Herndndez-Sampieri et al.

(2010), se establecieron los siguientes apartados.

2.1. Pregunta de investigacion

¢éSe lograran los aprendizajes esperados o mejoraran estos en nifios y nifas sordas al utilizar la

herramienta didactica para la educacién incluyente con énfasis en la aritmética?

2.2. Variable dependiente e independiente

|ll

Las variables fueron medibles y se establecié como variable dependiente al “aprendizaje” y
como variable independiente a la “herramienta diddctica para la educacién incluyente con

énfasis en la aritmética”.

2.3. Seleccion de la muestra

Se seleccionaron 30 nifios y nifias de una clase de muestra dirigida con ciertos conocimientos en

aritmética. Se conformé un grupo control y otro experimental.

2.4. Instrumento y pruebas estadisticas

Se aplicd un instrumento para la recoleccidn, andlisis e interpretacién de los datos en formato
de “cuadernillo de trabajo”. Y este fue aplicado en ambos grupos de manera simultdnea como

prueba previa y prueba posterior.

Los resultados obtenidos fueron validados a través de la “prueba t de Student”, y evaluada

IH

su confiabilidad con el “coeficiente de correlacién de Pearson”. En cada grupo se obtuvo 14
grados de libertad y 95% de intervalo de confianza, para dar validez y valorar la significancia de
los resultados obtenidos en el experimento. Asimismo, se aplico el indicador estadistico “factor

g o Hake” para conocer el rendimiento escolar de la poblacidn.
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3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos en el grupo experimental, en comparaciéon con el grupo control,

muestran un rendimiento escolar moderadamente mejorado y se comprueba la hipétesis al ser

bien aceptada por los nifios y las nifias sordas la herramienta diddactica para la educacion

incluyente con énfasis en la aritmética (Figura 1).

Figural

Herramienta diddctica para la educacion incluyente con énfasis en aritmética
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En la Tabla 1 se infiere que en el grupo de control se encontré una mejoria baja en el

aprendizaje de la aritmética, al no contar con la herramienta didactica para la educacion

incluyente con énfasis en aritmética.

Tabla 1

Resultados del rendimiento escolar en aritmética - grupo de control

Variables Ixy T P(T<t)
Adicién 0.84 -7.05 0.0000057
Sustraccién 0.44 -6.28 0.0000200

Nota. ryy = coeficiente de correlacion de Pearson, t = estadistico t, P(T<t) = prueba de hipétesis,

factor g= indicador estadistico de Hake.

En la Tabla 2 se puede ver, en contraste, que el grupo experimental reporté mejorias en:

adiciéon y sustraccidon. Y en todas las operaciones fueron moderadamente mejores a las

reportadas en el grupo de control.
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Tabla 2

Resultados del rendimiento escolar en aritmética - grupo experimental

Variables Ixy T P(T<t) Factor g
Adicién 0.42 -7.15 0.0000049 0.0487239
Sustraccion 0.33 -7.25 0.0000042 0.0469449

Nota. rxy = coeficiente de correlacion de Pearson, t = estadistico t, P(T<t) = prueba de hipédtesis,

factor g= indicador estadistico de Hake.

4. CONCLUSIONES

Este estudio aporta a la investigacion educativa en favor de las comunidades socialmente
vulnerables, proporcionandoles una herramienta didactica para la educacién incluyente con
énfasis en aritmética y la lengua de sefas mexicana. Se obtuvo una mejora en su rendimiento

escolar, ademas de contribuir al constructivismo social.

Hace falta reflexionar sobre las adecuaciones que se deben hacer a este método de

investigacion para poder ayudar a las personas desde su nacimiento hasta los 6 afios.
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Resumen

La cuarta revolucién industrial requiere perfiles laborales en areas tecnoldgicas no importando
el tema de género para el desempeiio de funciones. En este sentido, la incorporacién de mujeres
tiene que ser incentivada y relevante para el desarrollo de las sociedades tecnoldgicas. Por
tanto, las instituciones educativas deben garantizar acciones para la inclusidn, interés y
motivacion de nifias en edades tempranas, que permitan el desarrollo de habilidades para el
acceso a puestos laborales, ya que de lo contrario seguirdn surgiendo efectos indeseables como
la inequidad y brecha de género laboral. El objetivo de esta investigacién es analizar los
fendmenos que involucran la disparidad de género en los estudiantes de los talleres de robdtica
desde edades tempranas. Se implementd una metodologia mixta, aplicando diversos
procedimientos para recoleccion y andlisis de datos en talleres de robdtica con infantes. El
hallazgo principal consiste en el disefio de una propuesta tecnopedagdgica que incorpora a la
robdtica en la virtualidad como una herramienta versatil para trabajar en educacién Infantil
considerando temas de inclusion desde la perspectiva de género. Lo anterior permitira tener
una guia de intervencidn para acercar en edades tempranas a la robdtica virtual como objeto de
conocimiento, buscando desarrollar habilidades tecnoldgicas y cientificas que permitan

disminuir la brecha de género.

Palabras clave: robética, virtualidad, brecha de género, educacién infantil.
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Abstract

The fourth industrial revolution requires job profiles in technological areas regardless of the
gender issue for the performance of functions. In this sense, the incorporation of women must
be encouraged and relevant for the development of technological societies. Therefore,
educational institutions must guarantee actions for the inclusion, interest and motivation of girls
at an early age, which allow the development of skills for access to jobs, since otherwise
undesirable effects such as inequity and gender gap will continue to arise. work genre. The
objective of this research is to analyze the phenomena that involve gender disparity in students
of robotics workshops from an early age. A mixed methodology was implemented, applying
various procedures for data collection and analysis in robotics workshops with infants. The main
finding consists in the design of a techno-pedagogical proposal that incorporates robotics in
virtuality as a versatile tool to work in Early Childhood education considering issues of inclusion
from a gender perspective. The foregoing will allow having an intervention guide to approach
virtual robotics as an object of knowledge at an early age, seeking to develop technological and

scientific skills that allow reducing the gender gap.

Keywords: robotics, virtuality, gender gap, early childhood education.

1. INTRODUCCION

La cuarta revolucién industrial y tecnoldgica estd presente hace poco en las sociedades, no
obstante, la adaptacién a nuevos estilos de vida, requerimientos sociales y laborales, esta siendo
un proceso lento, porque implica no solo la apropiaciéon de nuevas tecnologias tales como la
inteligencia artificial, el internet de las cosas, la impresion 3D, por mencionar algunos, entrafia
también un cambio en la manera de relacionarnos, de incluirnos y de ser inclusivos en estas

sociedades (Echeverria-Samanes, 2018).

Esta transicion es relevante y se perfila como una oportunidad para una sociedad como la
latinoamericanay un pais como México, caracterizados por presentar indices altos de inequidad,
educativa y laboral en areas cientifico-tecnoldgicas, especialmente con las nifias y mujeres

(Martinez et al., 2020).

Las nifas constituyen la poblacién con mayor talento desaprovechado para convertirse en la
nueva generacion de profesionales en areas cientifico-tecnoldgicas, por lo que debemos apostar
en esos talentos (Kucuk & Sisman, 2020). Y en este sentido, preocupados por la educacion

docentes pertenecientes a la Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ), ponen en marcha en
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el afio 2014 un proyecto denominado robética educativa, teniendo como objetivo incorporar a
estudiantes de diversas edades, pertenecientes a niveles de educacion basica, que propiamente
la universidad publica no contempla en su matricula oficial, niveles educativos correspondientes

a preescolar para que asistan a clases de robdtica y tecnologia.

Por lo anterior, en el presente texto se documenta la experiencia educativa y los datos
recabados a lo largo de cuatro afios disefiando, impartiendo y monitoreando talleres de robodtica
educativa implementados a estudiantes de 4 a 6 afios. El objetivo final es analizar y categorizar
los fenédmenos observados en el aula que se relacionan con la disparidad de género en los
estudiantes de los talleres impartidos, dando asi una propuesta tecnopedagdgica sostenida en

perspectiva de género.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para describir la experiencia educativa se utilizard una metodologia mixta o de multimétodo,
caracterizandose por implementar dos 0 mas procedimientos para estudiar un mismo fenédmeno
a través de las diferentes etapas del proceso de investigacion. (Bericat-Alastuey, 1998; Ruiz-

Bolivar, 2008).
Figural

Fases del proceso de investigacion en la experiencia educativa

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

1) Identificacién del problema

Desde el afio 2016 a 2020, se impartieron talleres no curriculares de robdtica a estudiantes de 4
a 6 afios, esto de manera consecutiva y semestral en la Facultad de Ingenieria, Universidad
Autéonoma de Querétaro, México. Se implementaron un total de 8 talleres durante 4 afios. Al ser
grupos multigrado, contaban con diversas caracteristicas que podian facilitar o dificultar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, algunas diferencias se relacionarian con diferencias de edad,
niveles de conocimiento en las dreas disciplinares de la robética y nivel socioeconémico, por

mencionar algunas.
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2) Recoleccién de datos
Se implementaron diversos instrumentos y estrategias para la recoleccion, tales como:
observacién directa, tablas de registro, listas de asistencia, fotografias, videos, entrevistas

semiestructuradas, dindmicas en clase, revisidon de actividades en clase.

3) Integracién conceptual para analisis de datos

Como herramienta de anadlisis de datos recabados y sistematizacién de la informacién se
seleccioné el concepto de género, dicha propuesta tiene cuatro niveles de analisis y cuatro
categorias de analisis, para el andlisis y sistematizacién de la experiencia educativa se adaptan
qguedando de la siguiente manera: 1) Niveles de andlisis: nifias, nifios, comunidad. 2) Categorias
de andlisis: interaccion, necesidades, intereses, participacion, liderazgo, recursos. (Parker,

1993).

3. RESULTADOS

A continuacidn, se presentan unas graficas, con la finalidad de acompanar el analisis y evidencia

de la inequidad observada en los talleres de robdtica con nifios y nifas de 4 a 6 afios de edad.
Figura 2

Participacion de estudiantes de 4 a 6 afios por sexo

2020-1 2019-2 2019-1 2018-2 2018-1 2017-2 2017-1 2016-2
®— Niflas ==@==Nifios
Nota. En la grafica se observa por fecha la tendencia constante de poca participacion de nifias en

talleres de robdtica educativa. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 3

Participacion de estudiantes por edades

2020-1 2019-2 2019-1 2018-2 2018-1 2017-2 2017-1 2016-2
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Nota. En la grafica se observa mayor participacidon de estudiantes del grupo 1 (G1) edades

4 afios. Fuente: Elaboracién propia.

Figura 4

Participacion de estudiantes por sexo y edades

2020-1 2019-2 2019-1 2018-2 2018-1 2017-2 2017-1 2016-2
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Nota. En la gréfica se observan 4 subgrupos de estudiantes, encontrando que la mayor
participacién de nifios grupo 1 (G1) edades 4 afios, y la menor participacion en nifas del

grupo 2 (G2) edades 5-6 afios. Fuente: Elaboracién propia.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A modo de cierre se propone entonces a la robdtica en entornos virtuales como una herramienta
polivalente que introduzca desde la perspectiva de género un disefio tecnopedagdgico
sostenido en la adaptabilidad de elementos como escenarios, robots y retos cognitivos a

resolver. En este sentido, la propuesta estd acompaiiada desde un enfoque de perspectiva de
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género, que no excluye tampoco a los nifios, ni a otras edades. Proponer retos que no tengan
patrones de roles asociados a los géneros sera un punto importante. En el mismo sentido,
incorporar actividades que estimulen la curiosidad cientifica e imaginacidn, sera otro punto

importante.
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Resumen

El presente estudio propone el disefio de una secuencia didactica que integre actividades para
el desarrollo de un videojuego usando la programacién visual por bloques como estrategia de la
ensefianza de historia. Teniendo como metodologia la Investigaciéon Basada en el Disefio y un
enfoque cualitativo aplicando cuestionarios y entrevistas dirigidos a los alumnos y docentes
participantes ademds de una valoracidon de la intervenciéon con relacién al modelo TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge) el cual estudia la integracion de la tecnologia
en la educacion. Se trabaja con dos docentes y 37 alumnos en el ciclo escolar 2021-2022 creando
secuencias, animaciones e interacciones que permiten el desarrollo de un videojuego basado en
el tema de historia seleccionado por los docentes. Los resultados que se pretende obtener son
los niveles de motivacidn y participacidon de los estudiantes con el uso de esta herramienta
tecnoldgica en comparacién con la ensefianza tradicional de historia, la valoracion desde la
rabrica de evaluacién de integracién tecnoldgica y comprobar que el desarrollo de un
videojuego por medio de la programacién por bloques proporciona a los docentes una estrategia

innovadora para la ensefianza de historia.

Palabras clave: estrategias de ensefianza, gamificacidn, historia, alumnado, programacion.

Abstract

This study proposes the design of a didactic sequence that integrates activities for the
development of a video game using visual programming by blocks as a strategy for teaching
history. The methodology is based on Design-Based Research and a qualitative approach using
questionnaires and interviews with students and teachers as well as an assessment of the

intervention in relation to the TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) model,
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which studies the integration of technology in education. We work with two teachers and 37
students in the 2021-2022 school year, creating sequences, animations and interactions that
allow the development of a video game based on the theme of history selected by the teachers.
The results to be obtained are the levels of motivation and participation of the students with
the use of this technological tool in comparison with the traditional teaching of history, the
assessment from the evaluation rubric of technological integration and to verify that the
development of a video game by means of block programming provides teachers with an

innovative strategy for teaching history.

Keywords: teaching strategies, gamification, history, students, programming.

1. INTRODUCCION

El uso de la tecnologia en las aulas modifica la ensefianza tradicional motivando a los alumnos a
pensar de una forma diferente, que sea activa y critica. Los alumnos al involucrarse en una
actividad pueden verse mas motivados que con el uso de recursos tradicionales, si un alumno
se encuentra motivado se puede lograr un aprendizaje significativo, sin embargo, existen

dificultades que pueden obstaculizar la ensefianza de la asignatura de historia.

La ensefianza tradicional de la historia a través de los afios es percibida como una fuente de
datos y hechos que se memorizan para el momento de presentar un examen y después olvidarse
de ello. A través de las TIC es posible trabajar las inteligencias multiples en educacion infantil,
siendo importante hacerlo en proyectos que proporcionen a los estudiantes una oportunidad
de mejorar la comprension de conceptos, ya sea de manera individual adaptandose a su ritmo

de aprendizaje o de manera colaborativa enriqueciendo su aprendizaje.

Del Moral-Pérez et al. (2015) concluyeron que, los videojuegos educativos puede ser una
herramienta potenciadora del aprendizaje, siempre y cuando se encuentre estrechamente
relacionado con las dreas curriculares, asi como también ser un catalizador capaz de activar las
inteligencias multiples cuando se ha evaluado la calidad de los recursos narrativos, estéticos y
técnicos que presenta, a su vez afirman que los docentes tienen un reto a la hora de explorar
instrumentos en contexto de ocio con los que los alumnos estan familiarizados para convertirlos

en herramientas al servicio del aprendizaje.

El pensamiento computacional representa un desafio para los docentes para conocer y

aplicar estas herramientas visuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que proporciona
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amplias y diversas posibilidades de generacién de conocimiento y el cual no debe limitarse solo

a una determinada asignatura (Balladares et al., 2016).

Por tal motivo, la propuesta consiste en disefiar una secuencia diddctica para una unidad
tematica relacionada a nivel curricular para trabajar la historia, aplicando herramientas
tecnolégicas y conceptos de gamificacidon, construccidon de secuencias y aprovechamiento de la

inteligencia visual con el objetivo de mejorar los aprendizajes significativos de historia.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Esta investigacion se realiza con un enfoque cualitativo, cuyo principal objetivo fue disefiar una
secuencia didactica de una unidad tematica mediante la programacién de un videojuego como
estrategia de ensefianza de historia. Para ello, se decidié utilizar la investigacion basada en
disefo en tecnologia educativa, tomando en cuenta que este tipo de investigacidn se ocupa de
problemas en la vida real que los profesionales identifican en la practica y que tienen como
caracteristica principal introducir un elemento nuevo para modificar una situacion (De Benito &

Salinas, 2016).

El procedimiento consiste en, una etapa diagndstica en la que se realiza el andlisis de la
infraestructura tecnoldgica del plantel, la alfabetizacion digital docente y las competencias
digitales de los alumnos antes de la intervencién, una etapa de disefio en la que se realiza el
disefio de la secuencia didactica junto con los docentes expertos, la cual debe de ir alineada a
los objetivos del tema seleccionado y que integrard actividades de programacion de un

videojuego con una herramienta tecnoldgica de programacion por bloques.

Los alumnos desarrollaran una historia por medio de secuencias, escenarios, personajes,
linea de tiempo y algunas interacciones basicas que llevaran a lograr un puntaje como reto. En
la etapa de implementacién se aplicara la secuencia didactica disefiada a los alumnos, la cual
desarrollaran en pares, finalizando con un torneo en el que intercambiaran sus productos para

gue sus compafieros los jueguen, obtengan puntos y los evaluen.

Finalmente, en la etapa de validacién se evaluara, seguin los resultados, la aplicacién de la

secuencia didactica como estrategia de ensefianza de historia.

3. RESULTADOS

Se presentan los resultados hasta la etapa diagndstica. Los resultados obtenidos por el

cuestionario de infraestructura arrojaron que el plantel cuenta con un centro de cémputo
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equipado con 34 computadoras PC que tienen un sistema operativo Windows 7, lo que significa
una relacién de una computadora por cada alumno, el plantel cuenta con una conexién a
internet de 30 mbps, y cada uno de los equipos estd conectado a una red local obteniendo asi

una conexion a internet en cada computadora.

Los resultados que arrojod el cuestionario de alfabetizacién docente muestran que todos los
docentes tienen licenciatura y no desempefian ningln cargo administrativo, en lo que se refiere
al uso de tecnologias todos los docentes tienen correo electrdnico, el 66% reporta que usa todos
los dias informacién de la red para su actividad laboral y el 100% que identifica la relevante de
la que no lo es. Todos hacen uso de youtube para algunas de sus actividades de ensefianza,
reportan contrastar informaciéon de diferentes fuentes y recurrir a diferentes formatos de

informacidn (textos, imagenes y videos).

Todos los docentes dicen tener formacion en algunas herramientas TIC coincidiendo todos
en el manejo de Office y consideran que las TIC deberian formar parte de la formacidn inicial y
permanente del docente. En cuanto al uso de herramientas de programacion por bloques el 66%
dice conocer alguna pero el 100% reporta no saber usarla. Todos ellos coinciden en que los
cursos TIC que han recibido los consideran de utilidad y que la formacion en TIC les resulta
positiva para su desarrollo profesional sin embargo también coinciden en que requieren invertir

demasiado tiempo.

4. CONCLUSIONES

Se concluye con estos resultados parciales que la institucion cuenta con la infraestructura
requerida para la implementacion del proyecto y que los docentes cuentan con la alfabetizacion
digital basica necesaria, sin embargo, se requiere un periodo de capacitacion bdsica en la

herramienta de programacion por bloques seleccionada.
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LAS TIC Y LOS RETOS DE LA FORMACION INICIAL
DOCENTE EN EDUCACION INFANTIL EN EL
CONTEXTO DE PANDEMIA

ICT and the challenges of initial teacher training in infant education in
the context of the pandemic

Coordinador: Santiago Alonso Garcia

Resumen

La situacién econdmica y social a nivel mundial ha experimentado cambios significativamente
importantes debido a la situacién sanitaria que se ha producido por el COVID-19. Sin embargo,
los paises en los que menos repercusion ha tenido son aquellos en los que la competencia digital

esta altamente desarrollada.

Por ello, uno de los retos a nivel educativo es la posibilidad de mejora en la formacién docente
en el dmbito de la competencia digital con el objetivo final de competir con los paises punteros
entre los que destacan Estados Unidos, China, Suecia, Dinamarca y Singapur, como indica el
Instituto Internacional para el Desarrollo Organizativo (IMD) en aspectos como pueden ser el
pensamiento computacional, el desarrollo en la robdtica educativa y en definitiva la

competencia digital con sus multiples apartados.

Es importante para ello tener en cuenta las primeras etapas de desarrollo del conocimiento. De
esta forma, el avance a las siguientes etapas y la construccién de un aprendizaje significativo se
pueda realizar con una correcta programacién y una adecuada adaptacion de los contenidos

referentes a la tematica.
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Para atender los retos que nos ha generado la pandemia, es fundamental la dotacién a los
docentes de una formacidn adecuada en la competencia digital, proporcionandoles una base de

ensefianza especializada y adaptada a las necesidades generadas por la pandemia.

Abstract

The economic and social situation worldwide has undergone significant changes due to the
health situation that has been caused by COVID-19. However, the countries in which it has had

the least impact are those in which digital competence is highly developed.

For this reason, one of the challenges at an educational level is the possibility of improving
teacher training in the field of digital competence with the ultimate goal of competing with the
leading countries, among which the United States, China, Sweden, Denmark and Singapore
stand out. , as indicated by the International Institute for Organizational Development (IMD) in
aspects such as computational thinking, development in educational robotics and ultimately

digital competence with its many sections.

It is important for this to consider the early stages of knowledge development. In this way, the
advance to the following stages and the construction of significant learning can be carried out

with correct programming and an adequate adaptation of the contents related to the subject.

To meet the challenges that the pandemic has generated, it is essential to provide teachers with
adequate training in digital competence, providing them with a specialized teaching base

adapted to the needs generated by the pandemic.
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Training of Education teachers in emerging technologies to work on
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Resumen

Esta publicacidn es parte del proyecto de I+D+i, PID2019-108230RB-I00, financiado por MCIN/
AEI/10.13039/501100011033. La sociedad actual se caracteriza por una serie de cambios y
avances tecnoldgicos que repercuten directamente en la educacidn. Los sistemas educativos
han ido realizando adaptaciones, especialmente aquellas que tienen como foco de atencién a
las nuevas generaciones de estudiantes, donde la ensefianza, basada en objetivos ha ido
evolucionando hacia una ensefianza por competencias. Los avances tecnoldgicos dentro de la
sociedad de la informacion nos han llevado a la implantacién de las TIC dentro del sistema
educativo, para convertirse en Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC),
observandose esta incorporacién como parte fundamental tanto para la formacion del
alumnado, como para la formacion del profesorado. La robdtica educativa se esta utilizando
para reforzar el aprendizaje de estudiantes con dificultades de aprendizaje en areas como
conocimiento del curriculum formal; sin embargo, es importante senalar que el fin dltimo que
debe tener la implementacién de la robdtica en las dindmicas educativas con esta tipologia de
estudiantes no debe centrarse solamente en la mera adquisicion de conocimientos sobre
robdtica o programacidn, sino mas bien como instrumentos de aprendizaje para fomentar el

desarrollo y adquisicién de multiples habilidades especificas.

Palabras clave: Necesidades educativas especiales, tecnologia emergente, robética, formacion

universitaria, magisterio.

Abstract

This publication is part of the R&D project, PID2019-108230RB-100, financed by MCIN/
AEI/10.13039/501100011033. Today's society is characterized by a changes and technological

advances that have a direct impact on education. Educational systems have been making
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adaptations, especially those that focus on the new generations of students, where teaching,
based on objectives, has evolved towards teaching by competencies. Technological advances
within the information society have led us to the implementation of ICT within the educational
system, to become Technologies for Learning and Knowledge (TLK), observing this incorporation
as a fundamental part both for the training of students as for teacher training. Educational
robotics is being used to reinforce the learning of students with learning difficulties in areas such
as knowledge of the formal curriculum; however, it is important to point out that the ultimate
goal of implementing robotics in educational dynamics with this type of student should not focus
solely on the mere acquisition of knowledge about robotics or programming, but rather as

learning tools for encourage the development and acquisition of multiple specific skills.

Keywords: Special educational needs, emerging technology, robotics, university education,

teaching

1. INTRODUCCION

La sociedad actual se caracteriza por una serie de cambios y avances tecnoldgicos que
repercuten directamente en la educacién. Los sistemas educativos han ido realizando
adaptaciones, especialmente aquellas que tienen como foco de atencién a las nuevas
generaciones de estudiantes, donde la ensefianza, basada en objetivos ha ido evolucionando

hacia una ensefianza por competencias.

Los avances tecnoldgicos dentro de la sociedad de la informacién nos han llevado a la
implantacién de las TIC dentro del sistema educativo, para convertirse en Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), observandose esta incorporacion como parte fundamental
tanto para la formacién del alumnado, como para la formacion del profesorado. La robética
educativa se estd utilizando para reforzar el aprendizaje de estudiantes con dificultades de
aprendizaje en dreas como conocimiento del curriculum formal; sin embargo, es importante
sefialar que el fin dltimo que debe tener la implementacion de la robdtica en las dinamicas
educativas con esta tipologia de estudiantes no debe centrarse solamente en la mera
adquisicion de conocimientos sobre robdtica o programacidn, sino mas bien como instrumentos

de aprendizaje para fomentar el desarrollo y adquisicién de multiples habilidades especificas.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia que presentamos consiste en explicar como realizamos la formacion de futuros

maestros y maestras del Grado en Educacidn Infantil de la Facultad de Ciencias de la Educacion
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de la Universidad de Sevilla, en la utilizacidon de las TIC al servicio de la ensefianza (TAC),
concretamente la utilizacion la robodtica educativa (el Robot Ratén Colby) con estudiantes con

diversidad funcional visual.

Tras la experiencia, administramos un cuestionario de satisfaccion de las practicas llevadas
a cabo en el aula y las analizamos mediante la técnica de andlisis de contenido (Cabero

Almenara, J. et al,1996; Lopez Noguero, 2002).

3. RESULTADOS

Tras la experiencia, los estudiantes manifestaron un alto nivel de satisfacciéon con el desarrollo
de la experiencia y sobre todo aprendieron mucho sobre cdmo con sujetos con diversidad

funcional visual se puede trabajar la Robdtica Educativa.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Algunas de las afirmaciones que han hecho los estudiantes han sido: “he descubierto que las TIC
son una herramienta muy buena para aumentar la motivacidn de los nifios por los contenidos”,
“he descubierto que se puede usar para ensefiar mientras haces mds amenas las clases y de una
forma mas divertida”, “me ha gustado que se pueda incluir en practicas educativas para
desarrollar la motivacidn y asi lograr un mayor interés por las asignaturas a dar”, “al terminar he
descubierto que no tienes que ser un friki de la tecnologia o un cerebrito para poder programar
un robot y saber utilizarlo”, “me ha gustado mucho ver cdmo podemos afiadir tecnologia en las
aulas para que los alumnos se familiaricen con ella y para facilitarnos la tarea a los docentes”,
“pienso que es una muy buena técnica de ensefianza, eficaz y divertida para todos. es algo que

sin duda alguna utilizaré en un futuro”.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Cabero Almenara, J. et al (1996). Elaboracién de un sistema categorial de analisis de contenido
para analizar laimagen del profesor y la ensefianza en la prensa. Borddn, 48(4), 375-392.

Recuperado de https://idus.us.es/handle/11441/24794

Lépez Noguero, F. (2002). El andlisis de contenido como método de investigacion. XXI Revista de
Educacion, 4, 167-179. Recuperado de
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/1912/b15150434.pdf

183


https://idus.us.es/handle/11441/24794
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/1912/b15150434.pdf

LABORATORIO DE ROBOTICA EDUCATIVA PARA LA
IGUALDAD DE GENERO (ROBIGLAB): UNA EXPERIENCIA
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Resumen

El porcentaje de mujeres que cursan titulaciones STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) es inferior al de hombres, debido a condicionamientos sociales. En concreto,
algunos estudios empiezan a evidenciar la brecha de género que se produce en este ambito
primordial para el desarrollo de la sociedad, destacando que algunas de las causas se derivan de
la influencia parental y la socializacion. El objetivo principal de esta experiencia fue desarrollar
la competencia STEM a través de la robdtica en las futuras maestras de Educacién Primaria. El
programa que se implementé de robdtica educativa recogid el software Scratch y el hardware
Lego Spike y tuvo una duracién de ocho semanas. Finalmente, los datos recogidos mostraron la
evidencia del desarrollo de la competencia STEM a través de la robédtica educativa. Mientras
que, por otro lado, se fomentd la motivacidn y vocacidon en materias STEM para que las futuras

maestras incorporen recursos como la robética en su posterior ejercicio de la docencia.

Palabras clave: Educacion STEM, robdtica, igualdad de género, educacidn primaria, TIC.

Abstract

The percentage of women pursuing STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics)
degrees is lower than that of men, due to social conditioning. Some studies are beginning to
highlight the gender gap in this field, which is crucial for the development of society, highlighting
that some of the causes stem from parental influence and socialisation. The main purpose of
this experience was to develop STEM competence through robotics in future primary school
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teachers. The implemented educational robotics programme used Scratch software and Lego
Spike hardware and lasted eight weeks. Finally, the data collected showed evidence of the
development of STEM competence through educational robotics. On the other hand, the
motivation and vocation in STEM subjects was fostered so that future teachers incorporate

resources such as robotics in their subsequent teaching practice.

Keywords: STEM education, robotics, gender equality, primary education, ICT.

1. INTRODUCCION

La educacién en ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM, por sus siglas en
inglés: Science, Technology, Engineering and Mathematics), ha adquirido gran protagonismo en
los ultimos afos. Estas cuatro disciplinas son clave en la sociedad del siglo XXI, debido a la
tecnificacién y digitalizacidn social. No obstante, existe una disparidad entre mujeres y hombres
que cursan estudios y se dedican a profesiones de STEM. El sector STEM esta copado en su
mayoria por hombres, algunas de las causas vienen derivadas a que tanto padres como
profesores desincentivan a las nifias desde la infancia poniendo en duda su capacidad cientifica
(Gallego, 2021). Esta brecha de género se produce por efecto de influencia parental y
socializacién (Morales & Morales, 2020). Socialmente se genera una discriminacién hacia las
mujeres y una limitacién impuesta a sus propias capacidades y posibilidades de poder dedicarse
profesionalmente a materias del ambito STEM. Por ello, es de vital importancia facilitar el

empoderamiento de las mujeres en los ambitos STEM (Sdinz et al., 2017).

En los ultimos afios, han surgido distintas investigaciones que han analizado las
desigualdades que se generan en los estudios y profesiones STEM (Andrews et al., 2021; Farrell
& McHugh, 2020). Mientras que otras han puesto el foco de atencién en desarrollar habilidades
STEM en la poblacién femenina (Conger et al., 2021; Sun et al., 2021), con el fin de despertary
no limitar a las mujeres que quieren dedicarse a este ambito. En esta segunda tipologia de
estudios sobre STEM y género, se ubica la presente experiencia, puesto que la marginalidad de
lo femenino en los estudios STEM requiere de medidas vinculadas a impulsar la formacién de

los docentes en STEM (Cabero-Almenara & Valencia, 2021).
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El objetivo general de la experiencia se basd en desarrollar la competencia STEM a través de la
robdtica en las futuras maestras de Educacion Primaria de la Facultad de Ciencias de la

Educacion de la Universidad de Granada.

En concreto, participaron un total de 80 estudiantes del Grado en Educacién Primaria de la
Universidad de Granada, matriculadas en el curso 2021/2022 en la materia de “Recursos

Didacticos y Tecnoldgicos aplicados a la Educacién Primaria”.

El disefio metodoldgico que se utilizé fue de caracter cuasiexperimental (Campbell & Stanley,
1963), tipo pretest-postest con grupo control no equivalente. El grupo experimental se

conformé por 39 estudiantes, mientras que el grupo control se compuso por 41 estudiantes.

El instrumento que se utilizd como pretest-postest fue la escala estandarizada STEM Attitude
Scale (SAS) (Benek & Akcay, 2019). La SAS midié de forma general la actitud hacia el STEM a
través de 31 items en una escala Likert de cinco puntos. Las puntuaciones oscilaron entre 31y
155, coincidiendo las puntuaciones mds elevadas con una mayor actitud hacia el STEM. La
fiabilidad de la escala fue buena para las medidas pretest (GC a = .89; GE a = .93) y postest (GC
o =.91; GE a = .94).

Por su parte, los materiales que se implementaron en las sesiones practicas de robdtica

educativa con el grupo experimental fueron el software Scratch y el hardware Lego Spike.

3. RESULTADOS

Los datos obtenidos de la prueba T remarcaron la efectividad de las actividades de robdtica para
aumentar la actitud hacia el STEM en el grupo experimental (Tabla 1). En relacién con la
comparacién entre grupos, hubo un incremento significativo entre las mediciones efectuadas
después de la experiencia entre el grupo control y experimental (t =-2,581; p =.012). Mientras

que las diferencias en el pretest de ambos grupos no fueron significativas (t = -.536; p = .593).
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Tabla 1

Comparaciones intragrupo sobre la actitud STEM

Grupo n M DT t p d
Control

Pretest 41 103,63 15,93 -1,092 278 -.24
Postest 41 107,59 16,83

Experimental

Pretest 39 105,97 22,67 2,488 .015 -.56
Postest 39 116,82 15,07

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados recogieron un aumento en la actitud STEM de las maestras en formacidn que
experimentaron durante ocho semanas una experiencia de robética educativa con Lego Spike,
en contraste con el grupo control que realizaron la misma actividad, pero sin el uso de la
robodtica. Los datos pretest mostraron que no hubo diferencias entre grupos antes de la
experiencia por lo que a priori es posible atribuir el efecto del incremento a la robdtica

educativa.

Tal y como destacaron estudios previos (Conger et al., 2021; Sun et al., 2021), es vital poner
el foco de atencidn en desarrollar habilidades STEM en la poblacidn femenina, y esta experiencia
es un ejemplo de ello. De tal forma que se fomenten los estudios STEM en las maestras en
formacién que serdn las encargadas de transmitir estas actitudes y competencias a las

generaciones venideras.
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Resumen

Esta experiencia tiene como finalidad principal explorar una propuesta didactica integral para el
desarrollo de la competencia digital docente en futuras maestras y maestros de Educacion
Infantil, en el marco de la asignatura TIC para la Sociedad Digital de la Facultad de Formacidn del
Profesorado en la Universidad Auténoma de Madrid. Para ello se ha tomado como referencia el
Marco Europeo de la Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu) y el Marco Europeo
para la Competencia Clave Personal, Social y de Aprender a Aprender (LifeComp). Se ha disefiado
una secuencia didactica a través de la cual se han trabajado una combinacién de varias de las
areas de estos documentos. Mediante esta propuesta, se inicia al alumnado del Grado de
Maestro de Educacion Infantil en el uso pedagdgico de la tecnologia como medio para el
desarrollo competencial. La propuesta consta de una serie de actividades practicas que han
facilitado la mejora del desarrollo competencial en las areas de Contenidos Digitales, Evaluacién,
Competencia de los Estudiantes, Ensefianza y Aprendizaje, Empoderamiento de los Estudiantes

y, de manera transversal, la Autorregulacion, la Colaboracidn y el Pensamiento Critico.

Palabras clave: DigCompEdu; Competencia Digital, Educacion Infantil, LifeComp

Abstract
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This experience has the main purpose of exploring an integral didactic proposal for the
development of digital competence in future teachers of Pre-School, within the framework of
the subject ICT for the Digital Society of the Faculty of Teacher Learning and Education at the
Universidad Auténoma de Madrid. For this purpose, the European Framework of Digital
Competence for Educators (DigCompEdu) and the European Framework for Personal, Social and
Learning to Learn Key Competences (LifeComp) have been taken as a reference. A didactic
sequence has been designed through a combination of different areas of these mentioned
documents. By means of this proposal, students of the Pre-School Teacher Degree are
introduced to the pedagogical use of technology as a means for competence development. A
series of practical activities have facilitated the improvement of competency development in
the areas of Digital Resources, Assessment, Facilitating Learner's Digital Competence, Teaching
and Learning, Empowering Learners, in a cross-cutting manner, self-regulation, collaboration

and critical thinking.

1. INTRODUCCION

La alfabetizacion digital del alumnado requiere del desarrollo de competencias digitales
docentes que permitan disefiar estrategias y experiencias de aprendizaje utilizando las TIC como
medio. Para tener alumnos digitalmente competentes se necesitan maestras y maestros
digitalmente competentes. Por ello, cobra importancia la capacitacion inicial del profesorado en

competencia digital.

Para el desarrollo del proyecto se ha tomado como referencia el Marco Europeo de la
Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu) y el Marco Europeo para la competencia
clave personal, social y de aprender a aprender (LifeComp). Se ha disefiado una secuencia
didactica a través de la cual se han trabajado una combinacién de varias de las areas de estos
documentos. Mediante esta propuesta, se inicia al alumnado del Grado de Maestro de
Educacién Infantil en el uso pedagdgico de la tecnologia como medio para el desarrollo

competencial.
Areas destacadas desarrolladas en el proyecto:

Contenidos Digitales: desarrollo de habilidades para seleccionar, crear, editar y publicar recursos

digitales educativos.

Evaluacion: uso de herramientas y aplicaciones digitales para la mejora de los procesos

evaluativos.
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Ensefianza y Aprendizaje: integracidn efectiva de las tecnologias en los procesos de ensefianza

y aprendizaje.

Empoderamiento de los estudiantes: aplicacion de las TIC para mejorar la inclusién y la
personalizacion del aprendizaje de los alumnos.

Competencias de los estudiantes: Capacitacién del alumnado para utilizar de forma

critica y creativa las TIC.

Estas dreas conforman el nlcleo pedagdgico del marco. En ellas se especifican las competencias
que los educadores y futuros docentes deben tener para fomentar estrategias de aprendizaje

efectivas, inclusivas e innovadoras, todas ellas, enriquecidas con herramientas digitales.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia se ha planteado mediante un enfoque de Disefio Instruccional para entorno
digital. Los recursos y actividades empleadas han sido configuradas desde la necesidad de

contemplar la propuesta formativa para un desarrollo competencial integral.

La plataforma utilizada es Moodle, la secuencia didactica genera oportunidades formativas para
gue los alumnos trabajen desde una posicién practica y aplicada, resolviendo retos de
aprendizaje orientados al desarrollo de las areas que componen la Competencia Digital Docente

segln DigCompEdu.

Se han utilizado diversas herramientas digitales como: Spreaker Studio, Google Drive, Google

Slides, Toontastic, Genial.ly, Microsoft Sway, Go con QR, etc.

3. RESULTADOS
Se han capacitado mas de 180 alumnos y alumnas del grado de Magisterio de Educacion Infantil.

Los resultados observados reflejan una mejora generalizada en las dreas vinculadas con El

desarrollo de la competencia digital docente en la formacidn inicial del profesorado

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los estudiantes han mejorado significativamente en el drea de creacién de recursos digitales
docentes. Las actividades planteadas han ayudado a la mayoria de los estudiantes en la
integracién de las TIC en los procesos de evaluacion.
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Durante el proyecto no se han observado mejoras en el desarrollo del pensamiento critico de

los estudiantes.
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Resumen

La robdtica educativa se ha convertido en una de las herramientas prometedoras para apoyar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su uso suele ser atractivo y motivador, especialmente,
para los nifios mds pequefios. De este modo, este estudio tiene como propdsito (1) revelar la
efectividad y posibles contribuciones de la aplicacion de la robdtica educativa en edades
tempranas mediante una revisién sistemdtica de la literatura. Como resultado del proceso de
busqueda, diez articulos fueron incluidos en el estudio. Los resultados sugieren un efecto
positivo en la motivacién y en el rendimiento académico de estos estudiantes. Sin embargo,
podemos concluir que, para lograr una mayor eficacia es necesario que el profesorado se

encuentre capacitado y formado en las competencias digitales necesarias para su uso.

Palabras clave: robética, educacidn infantil, tecnologia, aprendizaje

Abstract

Educational robotics has become one of the promising tools to support the teaching-learning
process. Its use is often attractive and motivating, especially for younger children. Thus, this
study aims (1) to reveal the effectiveness and possible contributions of the application of
educational robotics at early ages through a systematic review of the literature. As a result of
the search process, ten articles were included in the study. The results suggest a positive effect
on the motivation and academic performance of these students. However, we can conclude
that, to achieve greater effectiveness, it is necessary for teachers to be trained in the digital skills

required for its use.

Keywords: robotics, early childhood education, technology, learning
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia, el uso de la robdtica educativa estd generando interés en el ambito educativo,
haciendo de la educacidn un lugar mas flexible, dinamico y participativo (Adell & Castafieda,
2012). Sin embargo, las experiencias con este tipo de dispositivos son aun limitadas (Pinto

Salamanca et al., 2010).

La robética educativa puede definirse como una disciplina centrada en la aplicacién de robots
por parte de los estudiantes (Ruiz Velasco, 2007). Debido a que su implementacidn proporciona
multiples beneficios en los estudiantes (Morales Almeida, 2017), consideramos esencial su
integracién en la etapa de educacién infantil. En este sentido, este estudio pretende valorar la
efectividad de estas herramientas emergentes en los estudiantes de Educacidn Infantil. Las

preguntas de investigacidon que guian el este estudio:
PI1. éQué tipo de robots y actividades con robdtica se realizaron en los estudios?

PI2. ¢Qué beneficios ofrece la implementacion de la robodtica educativa en Educacién

Infantil?

2. METODO

Este estudio realizé una revision sistemdtica de la literatura (Gisbert & Bonfill, 2004) con el
objetivo de revelar la efectividad de la robdtica educativa en edades tempranas. La revision

sistematica se realizé en cuatro etapas:
2.1. Estrategia de busqueda

La busqueda de literatura cientifica se ha realizado en las bases de datos electrénicas Scopus y

Web of Science (WoS).
2.2. Criterios de elegibilidad

Se establecieron una serie de criterios de inclusién y exclusién con el fin de seleccionar los

articulos mas relevantes.
2.3. Seleccion de estudios.

Con el fin de extraer los estudios mas significativos se han tenido en cuenta las recomendaciones
de la declaracion PRISMA (Moher et al., 2009). De este modo, se seleccionaron un total de 10

estudios para esta revision.
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2.4. Analisis y categorizacion.

Para cada uno de los estudios incluidos, se extrajo la siguiente informacion: referencia (autor /
fecha de publicacién), tipo de herramienta utilizada / contenido a trabajar y principales

hallazgos.

3. RESULTADOS

Los resultados de esta revisién permiten observar que la investigacion en este campo esta
aumentando en los Ultimos afos. Los hallazgos permiten conocer que entre los principales
robots utilizados en educacidon infantil se encuentran el Bee-Bot o Blue-Bot; o los robots
humanoides como NAO Robots o Robonova-1. Mediante estos dispositivos se trabaja
principalmente la resolucién de problemas, la coordinacion visoespacial y el trabajo en grupo.
En menor medida, el razonamiento, conceptos de robdtica y programacion, creatividad y el
lenguaje e idiomas. Este estudio nos ha permitido conocer los beneficios de la implementacion
de la robética educativa en edades tempranas. Entre ellos se encuentran principalmente el

incremento de la motivacidn y la mejora del rendimiento académico de estos estudiantes.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras el andlisis de los 10 estudios relevantes, se ha podido ver que son escasas las experiencias
con robédtica educativa en edades tempranas. Sin embargo, en los ultimos afios la producciéon
cientifica en este campo estd aumentando. Asimismo, el andlisis de estos estudios nos ha

permitido dar respuesta a las preguntas de investigacion planteadas.

Actualmente existen numerosas herramientas innovadoras que facilitan la adquisicion de
conocimientos de los estudiantes de un modo mas lddico y dindmico, sin embargo, la
introduccion de la robética educativa en educacién infantil se revela como un proceso lento,

siendo escasas las experiencias existentes (Gonzalez-Gonzélez, 2019).

Los estudios sefialan que el uso de los robots ofrece numerosos beneficios a los estudiantes.
Entre los que se puede encontrar, principalmente, un alto componente del incremento de la
motivacion, asi como la mejora del rendimiento académico de estos estudiantes (Méndez Porras
et al.,, 2021) a través de un entorno ludico donde predomina el juego. La investigacidn también
revela que su uso promueve la participacién de los estudiantes, asi como el trabajo cooperativo
en edades tempranas (Di Lieto et al., 2017). Por ultimo, debemos mencionar que el uso de la

robdtica resuelve con éxito el problema de la inclusidon de todos los estudiantes, gracias a su
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adaptabilidad (Di Lieto et al., 2020; Bargagna et al. 2021), fomentando asi, el aumento de la

autoestima.

En este sentido, podemos concluir que este estudio ha clarificado la efectividad de la robdtica
educativa en educacion infantil a partir de los hallazgos de la literatura cientifica actual

(Chernobrovkin et al., 2020).
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Resumen

Ha habido una mayor determinaciéon de introducir la codificacién y el pensamiento
computacional en una etapa temprana de la educacién. Asi, la programacién ha ido creciendo
progresivamente y ha conseguido un foco fundamental en la educacién europea por las
tendencias internacionales. La idea de introducir la programacién informatica en el aula no es
nueva ya que surgio en 1960. El investigador Seymour Papert fue el primero en identificar las
potencialidades de la ensefianza de lenguajes de programacién a nifios como incubadora de
ideas poderosas. Habia declarado que la programacidn era una herramienta para involucrar a

los ninos en nuevas formas de pensar, pero mucho mds criticas.

Palabras clave: Pensamiento Computacional, Preescolar, Proyectos.

Abstract

There has been an increased determination to introduce coding and computational thinking
early in education. So, programming has progressively grown and got an essential focus in
European education by international trends. The idea of introducing computer programming
into the classroom it’s not new since it came in 1960. The investigator Seymour Papert was the
first to identify the potentialities of teaching children's programming languages as an incubator
of powerful ideas. He had stated that programing was a tool to engage children in new ways of
thinking, but much more critical than that, putting the student in a role to think about the

thinking process.

Keywords: Computational Thinking, Pre-School, Projects.
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1. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Hoy en dia, las llamadas habilidades blandas estan estrechamente relacionadas con la
capacidad de Pensamiento Computacional, lo que llevd a que el Pensamiento Computacional
fuera reconocido internacionalmente como una habilidad del siglo XXI necesaria para prosperar
en el mundo actual. El futuro exige personas que puedan trabajar y pensar sistematicamente.
Ademas, deben saber analizar situaciones y trabajar en diferentes soluciones. El sistema
educativo necesita aceptar ese desafio dentro de las aulas para lograr ese objetivo. Por lo que
es crucial definir y verificar investigaciones sobre Pensamiento Computacional. La adopcion del
Pensamiento Computacional y conceptos relacionados (como el pensamiento algoritmico y la
codificacién) en las escuelas ha llevado a los actores educativos a promover actividades que
permitan el desarrollo de estas habilidades que hoy en dia son tan fundamentales para todos

como la aritmética y la lectoescritura.

Tras el trabajo de Wing (Wing, 2006), se produjo un aumento en el nimero de investigaciones
que utilizan el Pensamiento Computacional en educacién, en una primera fase aplicada a la
educaciéon secundaria. En una segunda fase, alcanzan otros ciclos educativos, presentandose
una proliferacién de iniciativas y proyectos que pretenden introducir el Pensamiento

Computacional en edades mds tempranas.

Autores como Bocconi et al. (2016) se refirieron a la necesidad de que los nifios y estudiantes
comiencen a trabajar con métodos y herramientas de resolucion de problemas algoritmicos y
computacionales en el sistema educativo desde el jardin de infancia. Los lideres educativos han
impulsado iniciativas que fomentan el uso del pensamiento computacional. Vemos otros
enfoques al analizar las diversas iniciativas que los diferentes paises han anunciado. Algunos han
impulsado proyectos que involucran escuelas, se han implementado programas de educacion

continua para maestros y concursos internacionales.

Por lo que la importancia de desarrollar actividades que involucren el Pensamiento
Computacional desde edades tempranas es un tema de actualidad, y algunos autores (Bers,
2020; Sanford y Naidu, 2016) se refieren a la importancia de introducir estos conceptos. Estas
actividades permitirdn el dominio de las ideas asociadas al Pensamiento Computacional desde
edades tempranas, incorporando los beneficios de pensar Iégicamente sobre los desafios de la
vida real. Cuando analizamos cémo y en qué dreas se utilizan los conceptos relacionados con el
Pensamiento Computacional, podemos comprobar una amplia diversidad en los proyectos ya
desarrollados. Aln asi, la mayoria de ellos estan relacionados con STEM. El autor Bers menciona
que el impulso por la ensefianza de las Ciencias de la Computacion en Estados Unidos crecid
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junto con el movimiento de educaciéon STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics)

(Bers, 2019).

Otro aspecto que podemos encontrar en los proyectos que ya se han desarrollado son las
diferentes formas de involucrar a los nifios en la realizacién de actividades que fomenten el

Pensamiento Computacional.

Algunos proyectos se basan en Computer Science Unplugged (CS Unplugged). A través de
juegos y trucos de magia, se induce a los nifios a pensar en ciencias de la computacién e
involucrarlos en el pensamiento computacional sin depender de las computadoras vy
especificamente aprendiendo un lenguaje de programacién. Actualmente es posible encontrar
una gran diversidad de materiales que siguen esta perspectiva y permiten a los nifios
involucrarse con el Pensamiento Computacional. Un ejemplo de estos materiales es el juego de

mesa Robot Turtles dirigido a niflos mayores de tres anos.

Algunos proyectos desarrollados se basan en el uso de lenguajes de programacion basados
en bloques. Estos proyectos se basan en el uso de lenguajes de programacion basados en
bloques. Los lenguajes de programacion basados en bloques representan instrucciones a través
de iconos o bloques, lo que simplifica la introduccion de conceptos de programacion
(Mladenovi¢, Boljat, & Zanko, 2018). Los lenguajes de programacién basados en bloques
prevalecen en la educacion infantil porque no requieren habilidades de lectura/escritura, y
podemos comparar estas actividades con la construccidn de un rompecabezas. Un ejemplo de
dicho lenguaje es Scratchlr, una version de la aplicacién Scratch dirigida a nifios de entre 5y 7

afios de edad de Preescolar/Kindergarten.

Una de las metodologias mas utilizadas para introducir el Pensamiento Computacional en
estos grupos de edad es el uso de kits de robdtica programable. A través de estos kits, los nifios
pueden aprender practicamente los conceptos basicos de informatica. Existe una gran
diversidad de kits de robots que se pueden utilizar en actividades de Pensamiento
Computacional: kits de robots con una interfaz fisica donde los nifios pueden definir la ejecucion
de una secuencia de movimientos; bloques tangibles manipulan algunos kits de robots; en este
caso, cada bloque puede estar asociado a una accién especifica; Otro tipo de robots para nifios
es el sistema hibrido, en este caso, los nifios pueden usar plataformas digitales para definir el

comportamiento del robot de acuerdo con los objetivos deseados.

En los ultimos afos, varios proyectos (Kory & Breazeal, 2014; Keren & Fridin, 2014; Sullivan
& Bers, 2016; Di Lieto et al., 2017; Sullivan, Kazakoff, & Bers, 2013; Turan & Aydogdu, 2020; ) se

han desarrollado mostrando que los nifios en educacidn infantil pueden participar en
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actividades de Pensamiento Computacional; tienen las competencias para disefiar, construir y
programar con robots u otros entornos de lenguajes de programacién basados en bloques. Estas
actividades se pueden aplicar en diferentes materias (Matematicas, Lengua Materna, Ciencias
de la Naturaleza,...) y objetivos, por ejemplo, habilidades lingliisticas, habilidades cognitivas,
habilidades geométricas y de resoluciéon de problemas, habilidades de proceso cientifico,
memoria de trabajo visoespacial, calculo mental. , comunicacién oral, necesidades especiales,
igualdad de género y otros. Algunos estudios afirman que este tipo de actividades también
promueven la igualdad dentro del aula. Promover un acceso justo y equitativo a los estudiantes

permite que los nifios compartan sus propios procesos de pensamiento.

Teniendo en cuenta este contexto, pretendemos identificar en esta comunicacién el proceso
y desarrollo del pais en torno a este proceso de Pensamiento Computacional dentro del
curriculo. La identificacion de posibles estrategias y metodologias permite a los docentes
implementar estas actividades con los estudiantes. Enunciando buenas practicas y
herramientas, sefialando algunos consejos e ideas para el disefio de proyectos en Educacion

Infantil.
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SIMPOSIO NACIONAL 2

EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, LA
PROGRAMACION Y LA ROBOTICA EDUCATIVA EN
EDUCACION INFANTIL

Computational thinking, programming, and educational robotics in
infant education

Coordinadora: Isabel Solano Fernandez

Resumen

El pensamiento computacional, como competencia en Educacién Infantil, estd de plena
actualidad desde hace algunos afios. Con la reciente aprobacién de la LOMLOE en diciembre de
2020, hemos sido testigo de la incorporacion, por primera vez, del pensamiento computacional
en el curriculum educativo, materializado en los borradores de los Reales Decretos de Educacion
Infantil y Primaria publicados en agosto de 2021. Aunque la concrecién de las Comunidades
Auténomas aun no se encuentran disponibles, la comunidad docente de estas etapas educativas
se ha encontrado con la necesidad de disefiar situaciones diddcticas sobre un concepto
(Pensamiento computacional) y unas estrategias y recursos (programacion y robética educativa)
para que las que muy pocos estan formados, y en la que se demanda buenas practicas para
reflexionar tanto sobre sus aplicaciones didacticas como sus posibilidades para la formacién del

alumnado de esta etapa educativa.

El Ill Congreso de Innovacion y Tecnologias en Educacion Infantil (CITEI) se convierte en un
espacio ideal, de debate y discusidn, para compartir experiencias educativas basadas en el
Pensamiento computacional (PC), la programacion y la robética educativa (RE). En este sentido,
en el presente simposio tendran cabida experiencias de aula en Educacion Infantil de
pensamiento computacional enchufado y desenchufado, en las que se ejemplifique a nivel
practico como trabajar los elementos del pensamiento computacional (descomposicién,
abstraccion, generalizacidn y patrones, disefio algoritmo y evaluacidn), actividades didacticas
orientadas a iniciar al alumnado de Educacion Infantil en la programacion por bloques, ya sea
para diseiar y ejecutar acciones con un robot, o bien como recurso para expresarnos y fomentar
la creatividad en esta primera etapa educativa, actividades para la superacion de los
estereotipos de género por medio del PC y la RE, entre otras experiencias y actividades

didacticas. Asimismo, tendrdn cabida en este simposio experiencias educativas con otros niveles
203



de ensefanza, como Educacién universitaria y Educacién Superior, que impliquen una
intervencién educativa en Educaciéon Infantil con metodologias como el Aprendizaje-Servicio,

proyectos telecolaborativas, etc.

Abstract

Computational thinking, as a competence in Early Childhood Education, has been very topical
for some years. With the recent approval of the LOMLOE in December 2020, we have witnessed
the incorporation, for the first time, of computational thinking in the educational curriculum,
materialized in the drafts of the Royal Decrees of Early Childhood and Primary Education
published in August 2021. Although the specification of the Autonomous Communities is not yet
available, the teaching community of these educational stages has found the need to design
didactic situations on a concept (Computational Thinking) and some strategies and resources
(programming and educational robotics) so that which very few are trained, and in which good
practices are demanded to reflect both on their didactic applications and their possibilities for

the training of students in this educational stage.

The 1ll Congress of Innovation and Technologies in Early Childhood Education (CITEI) becomes
an ideal space for debate and discussion to share educational experiences based on
Computational Thinking (CP), programming and educational robotics (RE). In this sense, in this
symposium there will be room for classroom experiences in Early Childhood Education of
plugged and unplugged computational thinking, in which it is exemplified at a practical level how
to work the elements of computational thinking (decomposition, abstraction, generalization and
patterns, algorithm design and evaluation), didactic activities aimed at initiating Early Childhood
Education students in block programming, either to design and execute actions with a robot, or
as a resource to express ourselves and encourage creativity in this first educational stage,
activities for overcoming of gender stereotypes through PC and RE, among other experiences
and educational activities. Likewise, educational experiences with other levels of education,
such as University Education and Higher Education, which involve an educational intervention
in Early Childhood Education with methodologies such as Service-Learning, tele-collaborative

projects, etc., will have a place in this symposium.
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PROPUESTA DE ACTIVIDADES “DESENCHUFADAS” PARA
LA EDUCACION COMPUTACIONAL
Proposal of “unpluged” activities for computer education

Franco Hernandez, Susana
http://orcid.org/0000-0002-3872-8035 , Universidad de Murcia, Susana.francol@um.es

Resumen

Con la enésima reforma educativa, la LOMLOE, se incorpora el pensamiento computacional a la
ensefianza de Educacién Infantil. Desde las competencias especificas del drea 2: Descubrimiento
y Exploracién del Entorno, el pensamiento computacional pone el foco en el desarrollo de
procesos de pensamiento que desarrollen habilidades relacionadas con el razonamiento légico
y el pensamiento algoritmico, con el fin de que los alumnos sean capaces de resolver problemas
y entender mejor procedimientos y sistemas complejos. En este contexto cobra gran
importancia el desarrollo de la competencia de los maestros en el disefio de recursos que
potencien estrategias cognitivas a través del abordaje de los elementos del pensamiento
computacional (descomposicidn, abstraccién, generalizacion y evaluacién) por medio de
actividades “desenchufadas”. Esta propuesta didactica recoge habilidades que potencian
técnicas asociadas al pensamiento computacional, como pueden ser la reflexién, codificacién,
disefio, analisis y aplicacion y que dotan al alumnado de Educacidn Infantil de herramientas de
pensamiento, no sélo para aplicarlas dentro de la programacion digital sino como estrategias
eficaces para incorporarlas como la resolucién de conflictos, el fomento del pensamiento

creativo o la mejora de la tolerancia a la frustracidn.

Palabras clave: pensamiento computacional, educacién infantil, actividades desenchufadas,

estrategias educativas.

Abstract

With the umpteenth educational reform, the LOMLOE, computational thinking is incorporated
into the teaching of Early Childhood Education. From the specific skills of area 2: Discovery and
Exploration of the Environment, computational thinking focuses on the development of thought
processes that will develop skills related to logical reasoning and algorithmic thinking, so that
students are able to solve problems and better understand complex procedures and systems. In
this context, the development of teachers' competence in the design of resources that enhance

cognitive strategies through the approach of the elements of computational thinking
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(decomposition, abstraction, generalization, and evaluation) through "unplugged" activities is
of great importance. This didactic proposal includes activities that enhance techniques
associated with computational thinking, such as reflection, coding, design, analysis, and
application, and that provide the student with thinking tools, not only to apply them within
digital programming but also as effective strategies for incorporate them such as conflict

resolution, the promotion of creative thinking or the improvement of tolerance to frustration.

Keywords: computational thinking, early childhood education, unplugged activities, educational

strategies.

1. INTRODUCCION

Con la publicacion del Real Decreto 95/2022, de ordenacion y ensefianzas minimas en
Educacién Infantil, el Ministerio de Educacién y Formacidn Profesional incluye el pensamiento
computacional en el curriculum escolar de esta etapa educativa. Reconociéndola como una
tercera competencia clave, junto con las matematicas y el lenguaje, ya contempladas con

anterioridad en esta fase educativa.

En este mundo desarrollado, absolutamente instrumentalizado por la tecnologia, las
sociedades han evidenciado la necesidad inherente al uso de estos aparatos, de unas nuevas
destrezas bdsicas para poder realizar las tareas que se llevan a cabo a través de los artefactos
digitales. Por esta razdn, crece la necesidad de una nueva alfabetizaciéon digital a partir de etapas

mas tempranas en el desarrollo de la persona.

El concepto de alfabetizacion digital propuesto por Gilster (1997) comprendia, de forma
general, la capacidad de concebir y utilizar la informacidon de muchos tipos de fuentes digitales.
Sin embargo, Zapata (2015) plantea que la alfabetizacién digital también se ha de considerar
como la capacidad de emplear estas fuentes digitales eficazmente.

Bajo esta idea, se plantea necesario difundir actividades que puedan servir de ejemplo,

orientacién y guia para docentes interesados en este tipo de actividades.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El disefio del material didactico y su puesta en practica se estd realizando en este momento,
y la obtencién de resultados conllevara la propuesta de una bateria de actividades que podra
ser utilizada por los maestros con posterioridad. Dada la brevedad que exige este resumen se

ha optado por presentar una de las actividades que comprende los cuatro elementos del
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pensamiento computacional, como ejemplo de una propuesta pedagdgica, completa y flexible

gue puede ser utilizada en el aula de Educacion Infantil.

2.1. Actividad: classroom map

Distribuiremos la clase como un pequeio laberinto, utilizando las sillas y mesas de los alumnos
y respetando el lugar que ocupan cada uno. El objetivo es que se posibilite el alcanzar la posicidon

de cualquiera de ellos por medio de unas coordenadas simples dadas con anterioridad.

Dibujaremos en la pizarra un plano esquematico de la nueva distribucion de la clase haciendo
uso de figuras geométricas sencillas y especificando el lugar que ocupa cada alumno, trabajando
la abstraccion. De esta manera los alumnos veran representadas sus posiciones en el plano y
seran capaces de situarse de manera espacial en él, a la vez que orientan a uno de sus
compafieros para que consiga llegar a una posicién dada con anterioridad por medio de un
codigo realizado entre todos en la pizarra, que representard los siguientes movimientos:

«(izquierda); —~>(derecha); T(al frente; < (atras). Tal y como muestra el ejemplo de la figura 1.

Figura 1.

Cddigo elaborado por alumnos

Cuando el compafiero que esta siguiendo el camino que le indica el cddigo llega a la posicion
del otro companero al que tenia que alcanzar se sienta en el sitio de este e intercambian los
roles y en la pizarra, otro alumno o alumna, apoyado por el profesor el codigo que posibilitaria

llegar a la posiciéon del siguiente companero, identificando patrones y creando algoritmos.

Una vez hayan realizado todos estos recorridos seran capaces de buscar componentes comunes
en estos movimientos y podrdn realizar predicciones sobre cudl seria el cédigo mas adecuado
en funcién de un propdsito marcado previamente por el profesor (generalizacién). Por ejemplo,
si el camino se pretende mas corto el cddigo elaborado sera diferente al codigo que represente

el camino mas largo.
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Se podra aumentar la dificultad o el grado de complejidad de la actividad segln la edad de
los nifos o el objetivo didactico que se pretenda alcanzar. Una opcidn es que los alumnos
puedan incorporar mas tipos de movimientos al cddigo, dando lugar al fomento de la creatividad
y la complejidad o proponerles que dibujen o formen mediante diferentes formas geométricas

el plano de la clase y sus situaciones.

3. RESULTADOS

Estas actividades “desenchufadas” han sido disefiadas teniendo en cuenta el planteamiento
tedrico/practico del pensamiento computacional, con el fin de realizar una experiencia en un

contexto escolar, y estdn siendo llevadas a cabo durante el mes de marzo de 2022.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Dadas las nuevas exigencias del curriculum de la etapa de Educacién Infantil se necesita la
formacién del profesorado en el desarrollo de experiencias de innovacién educativas con
metodologias activas. Tal y como presenta el Real Decreto 95/2022, de ordenacion y ensefianzas
minimas en Educacién Infantil, la labor se ha de enfocar en el desarrollo progresivo del
conocimiento de los procedimientos del método cientifico y las destrezas del pensamiento

computacional, por medio de procesos de observacién y manipulacion de objetos.

En este sentido, algunos autores plantean la formacion del profesorado, no solo en
habilidades, sino a través de disposiciones y actitudes como la experimentacion, la
perseverancia y la colaboracién (Csizmadia et. al., 2015) o la seguridad ante la complejidad y la
capacidad de tratar problemas abiertos (Weintropet. al., 2015). Todas estas destrezas pueden
ser objeto de futuras investigaciones en las que los objetivos se propongan en base a la
capacitacion del profesorado para disefar y desarrollar nuevas propuestas diddcticas que
desarrollen los elementos basicos del pensamiento computacional. Fomentando asi en los
alumnos mas pequefios una forma de enfrentarse a la tecnologia antes de iniciarse en el uso de

la propia tecnologia.
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EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EDUCACION
INFANTIL COMO PUENTE ENTRE LA FACULTAD DE
EDUCACION Y LA ESCUELA
Computational thinking in infant education as a bridge between the
faculty of education and the school
Sanchez Vera, Maria del Mar; Serrano, José Luis

1 https://orcid.orq/0000-0003-4179-6570, Universidad de Murcia/mmarsanchez@um.es
2https://orcid.org/0000-0003-2359-959X Universidad de Murcia/jl.serranosanchez@um.es

Resumen

La inminente llegada del pensamiento computacional al curriculum de Educacién Infantil
provoca que ya sea una necesidad real que tanto docentes en servicio y en formacién adquieran
los conocimientos necesarios para su posterior desarrollo entre los menores. En este trabajo
presentamos un modelo de trabajo basado en los principios del Aprendizaje-Servicio en el que
los futuros docentes de infantil participan de manera activa en mejorar las necesidades de
diversas escuelas en relacién con esta tematica. De esta manera, no solo vemos el pensamiento
computacional como un proceso cognitivo que nos ayuda a resolver problemas automatizando
soluciones, sino que, ademas, y puede que mds importante, tendemos puentes entre la Facultad

de Educacion y la Escuela de Infantil.

Palabras clave: pensamiento computacional, robdtica educativa, tecnologia educativa,

aprendizaje-servicio

Abstract

The imminent arrival of computational thinking in the Early Childhood Education curriculum
makes it a real need for both teachers in service and in training to acquire the necessary
knowledge for their subsequent development among students. In this paper we present a
working model based on the principles of Service-Learning in which future early childhood
teachers actively participate in improving the needs of several schools in relation to this topic.
In this way, we not only see computational thinking as a cognitive process that helps us solve
problems by automating solutions, but also, and perhaps more importantly, we build bridges

between the Faculty of Education and the School.

Keywords: computational thinking, educational robotics, educational technology, service-

learning.
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1. INTRODUCCION

Una revision sistematica reciente sobre el concepto de pensamiento computacional (PC) indica
que se aborda como una habilidad genérica que ayuda a la resolucion de problemas, y que se
puede incorporar, desde esa perspectiva, en diferentes asignaturas educativas (Huerta y

Veldzquez, 2021).

Las ventajas de la integracion del PC en el aula de Infantil pueden permitir al alumnado
iniciarse en diversas cuestiones: los robots se pueden manipular; entender cdmo funcionan las
maquinas y cdmo se programan; el desarrollo de conceptos computacionales importantes
propios de esta etapa, como el concepto de secuencia; se pueden trabajar diferentes contenidos
educativos; el uso de robots de suelo permite mejorar las habilidades de psicomotricidad; etc.

(Sanchez-Vera, 2021).

En Espana se llevan desarrollando diversas experiencias de aula que evidencian lo interesante
de este tema. Son ya varios los estudios que muestran que supone un enriguecimiento y mejora
de las habilidades de los estudiantes de la etapa de Educacidn Infantil. Por ejemplo, Roussou y
Rangoussi (2020) indican que el uso del robot de manera divertida, como un juego, ayuda al

desarrollo del PC del alumnado de Educacion Infantil.

Una revisiéon llevada a cabo por Ching etal. (2018) sobre el desarrollo de destrezas
relacionadas con el PC en menores de 12 afios, destaca un aspecto interesante durante el
desarrollo del PC entre los menores. Los autores indican que, en ocasiones, se focaliza en

experiencias demasiado conductistas.

Una de sus discipulas, Marina Bers, ha cogido el testigo de la famosa perspectiva de Papert,
para concretarla y llevarla a la practica en Educacion Infantil. Ha adaptado Scratch a un entorno
para nifios y nifias mas pequefios (Scratch junior) y ha desarrollado propuestas curriculares que

ha aplicado con éxito.

La integracién del PC, y también de la robdtica y la programacion en la Educacidn Infantil
puede aportar innovacién en la educaciéon y mejorar el desarrollo integral del alumnado.
Experiencias como la Recio (2019) evidencian como el PC permite trabajar diversas areas de
conocimiento y el desarrollo de diversas competencias, integrandolo como un elemento mas

en el desarrollo del curriculum escolar.
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Se presenta una serie de experiencias realizadas desde el curso 2017-2018 de aprendizaje-
servicio que se han llevado a cabo entre la Facultad de Educacidn de la Universidad de Murcia y
diversos centros de Educacién Infantil de la Comunidad Auténoma de Regién de Murcia. El
alumnado que esta estudiando magisterio de Educacidn Infantil (o el doble Grado en Educacion
Infantil - Educacion Primaria) atiende a las necesidades planteadas por docentes de esta etapa

y disefian propuestas didacticas y materiales que posteriormente son entregados a los centros.

Aungue no nos basamos en una metodologia Unica, podriamos encontrar en el Aprendizaje-
Servicio (ApS) nuestros principales principios pedagdgicos que sustentan estas experiencias. Si
bien es cierto que no existe una evidencia suficiente que avale esta metodologia en la
integracién del PC en Educacién Infantil, si hemos comprobado su efectividad en nuestro
contexto. El objetivo principal del ApS es que el alumnado participe activamente en la mejora

de su entorno.

Desde los principios metodoldgicos que predominan en el ApS, seguimos el siguiente proceso

de trabajo:

- El profesorado universitario realiza una toma de contacto con centros de Educacién
Infantil.

- Los docentes de Educacion Infantil completan una encuesta en la que indican contenidos
y competencias que pretenden trabajar este curso. Se especifica aula (numero de
alumnado, edad, etc.).

- En el aula universitaria, los futuros docentes articulan su practica en la asignatura para
tratar de dar respuesta a esa necesidad docente.

- Lapropuesta didactica, una vez elaborada, se envia a los centros. Cuando ha sido posible,
(afos previos al covid), los estudiantes universitarios acuden a los centros para su

implementacion.

Consideramos que es importante romper los muros que existen entre las Facultades de
Educacién y las Escuelas. Este tipo de experiencias suponen un paso importante en este
propdsito (Sanchez Vera et al., 2020). Gracias a este trabajo con los centros, a los que siempre
agradecemos enormemente su participacion, se han podido hacer propuestas para la
integracién curricular del PC (Sanchez-Vera, 2021) y modelos para la formacién de los futuros

profesionales docentes (Serrano y Ortufio, 2021).
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3. RESULTADOS
Las propuestas del alumnado durante estos cursos incluyen:

- El desarrollo de propuestas de PC desenchufado (el afio de la pandemia tuvimos que
adaptar totalmente la experiencia en este sentido).

- La propuesta de actividades con robética: que incluyen el disefio de paneles y el uso de
distintos robots para la etapa de Educacion Infantil.

- El uso de otro tipo de recursos ya sean digitales (por ejemplo, disefio de presentaciones
interactivas) o manipulativos (lapbook). Otros recursos utilizados, han sido, por ejemplo:
el comic y la realidad aumentada. En os ultimos cursos también se han incorporado

Makey Makey.

Figura 1.

Propuestas de trabajo
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4.

CONCLUSIONES

Consideramos que la experiencia trae multiples beneficios a todos los participantes:

Al alumnado de magisterio le motiva hacer una practica en el marco de una asignatura
universitaria que estd contextualizada. Tener que dar respuesta a una necesidad
especifica hace que a nivel didactico tengan que ser muy especificos.

A los docentes de los centros de Educacidn Infantil se les proporciona un material a partir
de sus necesidades. Si no han usado la robdtica antes, esta actividad le sirve para ver qué
es y como se puede utilizar, encontrando ademds una propuesta didactica disefiada para
su aula. En las ocasiones en las que los estudiantes de magisterio han podido acudir a los
centros, la experiencia de aprendizaje ha sido muy enriquecedora.

Al profesorado universitario esta experiencia le sirve para estar en contacto con la
realidad de las aulas de Educacién Infantil, establecer cauces de comunicacion con el
profesorado ayuda a que podamos comentarles lo que estamos investigando y
trabajando en las Facultades y al mismo tiempo, los centros nos muestran su realidad,

sus necesidades y se crean futuras lineas de colaboracidn.
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PROGRAMACION VISUAL POR BLOQUES PARA EL
FOMENTO DE LA CREATIVIDAD EN EDUCACION INFANTIL
Visual block-based programming for the promotion of creativity in early

chilhood education
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Resumen

En este trabajo se analiza la programaciéon como una de las estrategias empleadas para trabajar
el pensamiento computacional en Educacidn Infantil. En un intento de superando la vision de la
programacion de robots de suelo en esta etapa educacién, contemplamos la programacion
visual por bloques con programas como Scratchjr como un recurso apropiado para fomentar la
creatividad en educacidn infantil con estrategias metodoldgicas como el trabajo por rincones y
el Aprendizaje Basado en Proyectos. Ademads, de la promocidn de la creatividad el trabajo de
aula enfatiza el desarrollo de habilidades sociales (colaboracién) y comunicativas. Presentamos
asi, los resultados de la experiencia llevada a cabo en varios centros educativos de |la Region de
Murcia, en las que la programacion visual por bloques se ha incorporado por primera vez en la

programacion didactica.

Palabras clave: Pensamiento computacional, programacién, Educacién Infantil, creativity.

Abstract

This paper analyses programming as one of the strategies used to work on computational
thinking in early childhood education. In an attempt to overcome the vision of visual block-based
programming at this level of education, we contemplate programming with software such as
Scratchjr as an appropriate resource to promote creativity in early childhood education with
methodological strategies such as working in corners and Project Based Learning. In addition to
promoting creativity, classroom work emphasizes the development of social (collaboration) and
communication skills. We present the results of the experience carried out in several schools in
the Region of Murcia, in which visual block-based programming has been incorporated for the

first time in the educational programming.

216


https://orcid.org/0000-0003-0405-923X
mailto:pedroantonio.garcia4@um.es

Keywords: Computational thinking, programming, Early childhood education, creativity.

1. INTRODUCCION

La robdtica educativa primero, y el pensamiento computacional y la programacién con
posterioridad, se han convertido en tendencia educativa en el panorama espafol en los ultimos
cinco afios, y con especial incidencia en los ultimos meses, desde febrero de 2022,debido a la
publicacion de los Reales Decretos 95/2022, de 1 de febrero, y 157/2022, de 1 de marzo, al
amparo de la LOMLOE, en los que el pensamiento computacional se ha incorporado como

competencia por primera vez en el curriculum de estas etapas educativas.

El atractivo de los robots de suelo para Educacion Infantil permitié la difusidon de experiencias
educativas globalizadas y transversales en Educacién Infantil, como las mostradas por Recio
(2019, 2021), o focalizadas en areas especificas como la desarrollada por Alsina y Acosta (2018),
pero las aportaciones sobre cémo trabajar el pensamiento computacional y cémo introducir
lenguajes de programacion en Infantil estdan todavia en proceso de desarrollo. Si revisamos la
produccién cientifica existe sobre el uso de la robdtica educativa en educacién infantil y sobre
la programacion en esta etapa educativa comprobaremos esta disparidad de la que hablamos.
Asi, la revision sistematica realizada por Toh et al (2016) llegd a la conclusion de que el uso de
robots en educacion infantil contribuida al desarrollo de habilidades cognitivas, conceptuales,
linguisticas y sociales (de colaboracion). Macrides et al (2021), en un estudio mas reciente, se
centraba en analizar la programacién en Educacion Infantil, por medio también de una revision
sistematica, y concluia que era necesario invertir tiempo y esfuerzo en elaborar planes de
estudios que integraran la programacion en el curriculum de infantil, para lo cual se hacia
imprescindible incidir en el desarrollo de planes de formacidn de profesorado. Investigaciones
recientes, como la realizada por Hassenfield et al (2020) realizaron una investigacién para
explorar la relacion entre los diferentes niveles de alfabetizacién del alumnado y su nivel de

éxito en la adquisicion de lenguajes de programacion bdasico.

De una u otra forma, programando robots o creando cddigo procedente de lenguajes de
programacion, es preciso alejarse de un enfoque técnico, y aproximarse mas a una perspectiva
analitica que ponga énfasis en la resolucién de problemas, y a una perspectiva comunicativa que
ponga el acento en la creacién, interaccidn, colaboracién y comunicacion. “Por tanto, aprender
a programar no seria Unicamente una habilidad técnica, sino la alfabetizacion del siglo XXI, que
permita no sélo ser consumidores, sino también productores digitales (Sanchez-Vera, 2019: p.

35)
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Partiendo de estas premisas, presentamos una experiencia de incorporacion de la programacion
en el aula de segundo educacién infantil, concretamente para el alumnado de 5 afos, de varios
centros educativos de la Regidon de Murcia que, hasta la fecha, no habian introducido la
programacion en sus actividades didacticas. Usamos para ello la aplicacidn Scratchjr, asumiendo
gue “a través de ScratchJr los nifios no solo aprenden a programar, sino que ademds aprenden
a organizar su pensamiento, a expresarse, a resolver problemas a través de una secuencia
ordenada de instrucciones, desarrollando estrategias cognitivas de planificacion, organizacion,
analisis, representacion, ... utilizando la légica matemdtica o la lectoescritura de manera
funcional y significativa” (p.3). Asimismo, el uso en esta etapa se concretara tanto como parte
de una metodologia basada en rincones, donde los nifios responderan tanto a retos planteados

por los docentes, como formularan pequefias creaciones de forma auténoma y colaborativa.

De una u otra forma, la introduccién a Scratchjr como lenguaje de programacion visual por
bloques se ha realizado en una sesién conjunta, tanto con una explicacién basica de las
docentes, apoyada de forma interactiva por las aportaciones del alumnado, como por
explicaciones del alumnado que previamente lo ha usado y se lo ha explicado al resto de

compafieros, como se muestra en la Figura 1.
Figural

Alumno mostrando el funcionamiento bdsico de Scratchjr en clase.
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3. RESULTADOS

Aungue la experiencia se encuentra todavia en fase de desarrollo, presentamos a continuacién
algunas de las producciones creadas por el alumnado de Educacién Infantil, que en la que
percibimos cdmo se pueden trabajar de modo creativa contenidos curriculares incluidos en la
planificacién didactica, en este caso, de un proyecto sobre las abejas. En el proyecto se percibe
como el alumnado ha creado un personaje principal, “la abeja reina Murphy” utilizando la

herramienta de dibujo de la aplicacién Scratchlr.
Figura 2

Transformacion de un mismo objeto en varias pantallas

MURPHY, LA ABEJA REINA

En el cuento creado podemos observar también como se ha usado tanto los bloques de
movimiento (avance a derecha e izquierda y giro) y se le ha introducido un valor numérico con
los que el nifio pone de manifiesto la capacidad tanto de descomposicién como de abstraccion,

dimensiones propias del pensamiento computacional.

Por ultimo, la figura 3 muestra el final del cuento creado por el nifio. En esta ocasion, se percibe
ausencia de movimiento, pero si el uso del sonido nuevamente como recurso para concluir el
cuento creado. Asimismo, se afiade la utilidad de disefio consistente en usar la cdmara para crear
un personaje nuevo a partir de su propia imagen, afiadiendo con ello un elemento motivacional

en esta creacion realizada por el alumno.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La incorporacién de programacién en las actividades didacticas de Educacion Infantil, en el
marco de planteamiento metodoldgicos como el rincén de la programacién o como parte de
metodologias como el Aprendizaje Basado en proyectos, Aprendizaje Basado en tareas,
Aprendizaje Basado en Problemas y Aprendizaje Basado en Juegos, entre otras metodologias, se

presenta como una necesidad en esta etapa educativa. Como apuntaba Macrides et al (2021) se
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requiere una mayor inversion de tiempo y reflexion para integrarlo plenamente en las
actividades escolares, y poder con ello, analizar las enormes potencialidades que Ia

programacion tiene para la formacién del alumnado en esta etapa educativa.

Figura 2

Planteamiento de programacion por bloques creada para una de las pantallas del cuento

CErDN (10 =0 oM

ta

Figura 3

Uso de la cdmara para crear un personaje personalizado

»_)
e
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Resumen

La colaboracién entre la escuela y la universidad ofrece una oportunidad de transferencia
bidireccional que puede contribuir a la generalizacion del pensamiento computacional, la
robética y la programacién tanto en el aula de Educacidn Infantil como a nivel de la formacion
inicial y continua del profesorado. Las experiencias en este sentido se han vinculado
generalmente a las practicas curriculares y extracurriculares, pero existen otras posibilidades
novedosas que han dado buenos resultados en los contextos aplicados. Nos estamos refiriendo
a los talleres intergeneracionales como nuevos espacios formativos, en los que, el alumnado de
la etapa de Educacién Infantil se convertiran en maestros de futuros docentes. En este trabajo
presentamos dos experiencias de realizacion de esta estrategia formativa y de colaboracion
escuela-universidad entre la Universidad de Murcia y un aula de infantil de un centro publico de

la Regidén de Murcia.

Palabras clave: Robética, programacion, Educacién Infantil, Universidad, intergeneracional

Abstract

School-university collaboration offers an opportunity for two-way transfer that can contribute
to the generalization of computational thinking, robotics and programming both in the early
childhood classroom and in initial and in-service teacher training. Experiences in this sense have
generally been linked to curricular and extracurricular practices, but there are other new
possibilities that have given good results in applied contexts. We are referring to
intergenerational workshops as new training spaces, in which the pupils of the Infant Education
stage will become teachers of future teachers. In this paper, we present two experiences of this
training strategy and of school-university collaboration between the University of Murcia and

an infant classroom in a public school in the Region of Murcia.
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1. INTRODUCCION

El establecimiento de redes de colaboracidn entre la escuela y la Universidad que concibe como
una estrategia poderosa, por un lado, para ofrecer al alumnado universitario una formacién mas
contextualizada y significativa, y por el otro, para acercar el saber académico y las tareas
realizadas en la Universidad a las escuelas, promoviendo asi procesos reflexivos que conecten
teoria y practica entre ambas instituciones. Asi lo hemos puesto de manifiesto en las
experiencias de colaboracién escuela-universidad en la que hemos participado desde hace afios
en el Grupo de Investigacion de Tecnologia Educativa de la Universidad de Murcia con maestros
en ejercicio de centros educativos de la Regidn de Murcia (Sanchez, Solano y Recio, 2019;

Sanchez-Vera, Serrano-Sanchez y Solano Fernandez, 2020).

El modelo de participacién basado en las practicas curriculares y extracurriculares ha dado paso
a modelos mas dindmicos basados en la configuracion de comunidades profesionales de
aprendizaje (Bernay et al, 2020; Vangrieken et al. 2017). En este sentido, Tenorio et al (2021)
apuntan que estas experiencias permiten la transferencia del conocimiento co-construido
gracias a la generacion de nuevos espacios de interaccidn, alternativos y con mas potencial que
los tradicionales cursos de perfeccionamiento, de desarrollo profesional, asesoramiento

pedagégico, etc.

Dentro de este tipo de experiencias, resulta interesante, aunque escasamente realizado, la
creacion de actividades en la que el alumnado de los centros escolares de infantil y primaria
sean los maestros de los futuros docentes. Experiencias como la llevada a cabo por Tolmos,
Guede y Cid (2018) muestran los beneficios de estas practicas de colaboracién, tanto en el
alumnado de universidad, como en el alumnado de los centros escolares que realizan un

ejercicio de apertura de sus practicas de aprendizaje.
2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

De acuerdo con las premisas expuestas en la introduccidon de este trabajo, presentamos la
experiencia llevada a cabo con alumnado del CEIP Cierva Pefiafiel (Murcia) y el alumnado del
Grado en Educacion Infantil de la Universidad de Murcia en el curso académico 2017-2018 y
2018-2019, y que fue materializada en forma de talleres intergeneracionales para aprender a
programary a usar la robédtica educativa en la etapa de Educacion Infantil. En el curso académico

2019-2020 se llevd a cabo el mismo formato de actividad con el alumnado de Educacién Primaria
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del CEIP Juan Navarro de la Hoya (Lorca, Murcia), y posteriormente, debido a las restricciones
sanitarias derivadas de la pandemia de la Covid-19 no se ha podido volver a llevar a la practica,
aunque existe el firme propdsito de retomar este tipo de actividades a partir de septiembre de

2022.

La primera de las actividades, realizada en mayo de 2018 fue organizada en el marco de las
actividades culturales de la Facultad de Educacion, y coordinada por la profesora Isabel M2
Solano Fernandez (Figura 1). La originalidad del formato experimentd un alto interés entre los
medios locales, llegando a ser publicado en las noticias de uno de los periédicos regionales con

mas lectores (https://www.laverdad.es/murcia/ciudad-murcia/escolares-anos-clase-

20180517013835-ntvo.html)

Figura 1:

Cartel del primer taller intergeneracional de robdtica educativa llevado a cabo en la Facultad de

Educacion.

11:30-13:00 horas

Salén de Actos de
la Facultad de
Educacién

Talleres intergeneracionales con robots y
tablets en Educacién Infantil

La segunda de las actividades se realiz6 en noviembre de 2018 en el marco de las actividades de
la XIV Semana de Educacion. En esta ocasidn, los mismos nifios pudieron llevar nuevamente su
dilatada experiencia en robdtica y programacion al alumnado de la Facultad de Educacion al
completo, al tratarse de una actividad no organizada solo para el grado en Educacién Infantil de

la mencionada Universidad.
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3. RESULTADOS

La experiencia fue muy bien valorada por el alumnado del Grado en Educacién Infantil que
participd en la experiencia, reconociendo que con la participacidon en estos talleres se habia
producido un proceso de flexibilizaciéon de sus concepciones previas sobre cémo usar la robdtica
en Educacién Infantil, en qué niveles/cursos y con qué contenidos. La estructuracién de los
talleres permitié ver de forma contextualizada cémo la trasversalidad es la mejor estrategia para
integrar curricularmente la robédtica educativa y la programacién en el contexto escolar. (Figura

2)
Figura 2:

Nifos explicando actividades con robots al alumnado de la Universidad.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La transferencia del conocimiento entre la escuela y la universidad ha sido débil durante muchos
afios, existiendo incluso por ambas partes una visién sesgada y negativa de lo que cada uno
podia aportar en su contexto formativo (Murillo y Perines, 2017; Saura y Bolivar, 2019). Los
talleres intergeneracionales abren nuevas posibilidades de colaboracion para la transferencia

del conocimiento entre ambos ambitos.
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LEOTIC, UNA ESTRATEGIA PARA FORTALECER LAS
HABILIDADES COMUNICATIVAS CON LA MEDIACION DE
LA TECNOLOGIA
LEOTIC, A STRATEGY FOR STRENGTHENING
COMMUNICATIVE SKILLS THROUGH TECHNOLOGY MEDIATION

Ortega, Ana Paola

IED Colegio Altamira Sur Orienta,
profepao@gmail.com

Resumen

La propuesta Leotic se desarrolla en el Colegio Altamira Sur Oriental, institucién publica, ubicada
en Bogota y se desarrollé con nifios de seis afios. Los nifios de esta generacidn tienen mayor
acercamiento al celular, las tabletas, los dispositivos y diferentes plataformas que les ofrecen
diversién e interaccién digital. Lo cual es una oportunidad para disefiar una estrategia
pedagdgica que potencie las habilidades comunicativas, con la mediacién de la tecnologia para
gue perciban el aprendizaje como un proceso motivante y significativo. La planeacidon se
desarrollado tres etapas de trabajo: 1. La socializacion del proyecto con los padres de familia, 2.
Induccidn con los estudiantes, 3. Construcciéon de contenidos y puesta en marcha de las
estrategias y mediaciones tecnoldgicas con los estudiantes. Las categorias conceptuales de esta
experiencia pedagdgica son tres: infancia en la escuela, las mediaciones tecnoldgicas en el aula
y la lectura, escritura y oralidad. Esta investigacidn es de caracter cualitativo, por lo tanto, se
utiliza la observacion para obtener insumos que permitan el andlisis de la informacidn. Los
resultados han sido positivos porque se evidencian una mayor comprension y aprendizaje en su

proceso comunicativo.

Palabras clave: infancia, comunicacién, tecnologias, lectura y escritura.

Abstract

The Leotic proposal is developed in the Colegio Altamira Sur Oriental, a public institution,
located in Bogota and was developed with six-year-olds. The children of this generation are
closer to cell phones, tablets, devices and different platforms that offer them fun and digital
interaction. Which is an opportunity to design a pedagogical strategy that enhances

communication skills, with the mediation of technology so that they perceive learning as a
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motivating and significant process. The planning was developed in three stages of work: 1. The
socialization of the project with the parents, 2. Induction with the students, 3. Construction of
content and implementation of the strategies and technological mediations with the students.
The conceptual categories of this pedagogical experience are three: childhood at school,
technological mediations in the classroom and reading, writing and orality. This research is of a
gualitative nature, therefore, observation is used to obtain inputs that allow the analysis of the
information. The results have been positive because there is evidence of a greater

understanding and learning in their communication process

Keywords: childhood, communication, technologies, reading and writing.

1. INTRODUCCION

Para el desarrollo de esta investigacion, en el afio 2015 se identificé que el proceso de ensefianza
de la lectura y escritura en el colegio se venia aplicando mediante estrategias de aula que, poco
o nada, articulaban el uso de las tecnologias como mediadoras de los aprendizajes en los
estudiantes. A partir de esta situacién, la docente del curso, teniendo en cuenta el interés que
los nifios presentan por estas herramientas, empieza a establecer mediaciones tecnoldgicas,
haciendo uso de recursos sencillos como la presentacidn de videos educativos, uso de tabletas
para identificar las letras del teclado, relacionandolas con el aprendizaje del alfabeto en letras
mayusculas, minusculas, construccidn de palabras, visitas a la sala de sistemas para navegar e
ingresar a cuentos interactivos y materiales educativos que se encuentran en la red, ayudando
a fortalecer el acercamiento de los nifios con la lectura y escritura. De este modo, la docente
identifica que los estudiantes se mostraban mds atentos y motivados en su proceso de

construcciéon del conocimiento respecto a las habilidades comunicativas (Escobas, 2018)

Asi, nace la Leotic, para que los estudiantes de 6 afios perciban que el aula es un espacio
agradable y motivante para el proceso de aprendizaje de la escritura y lectura con la mediacién
de herramientas tecnoldgicas, para que de esta manera encuentren que la escuela un espacio
para explorar y comprender el mundo que los rodea, a través de la mediaciéon con las
tecnologias. Especificamente, con las diferentes pantallas o aparatos tecnolégicos con los que
cuenta la institucion, y que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje y el fortalecimiento de

las habilidades comunicativas.
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Los nifios de esta generacidn tienen mayor acercamiento al celular, las tabletas, los dispositivos
y diferentes plataformas que les ofrecen diversién e interaccion digital. Ademas, los nifios de 6
afos se encuentran en una etapa de exploracidn de su entorno y establecimiento de relaciones

para aprender con los otros y en este ejercicio las tecnologias han ganado protagonismo.

Es asi como Leotic es un constructo elaborado a partir del concepto de lectura, escritura y
oralidad, como formas de comunicacién que le permiten a los seres humanos expresarse con
los otros. Ahora, el aparte “tic”, se entiende como la mediacién pedagdgica que se logra con las
tecnologias de la informacién y la comunicacidn. En este sentido, Leotic esta configurado como
una estrategia que les permita a los estudiantes fortalecer las habilidades comunicativas y

comprension del mundo de una manera vivencial y ludica.

METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La metodologia se lleva a cabo a través de las siguientes fases:

e Fase de socializacidn y concientizacidn con padres de familia

Se presenta a los padres de familia, las tres estrategias que se implementarian para
favorecer el proceso de lectura, escritura y oralidad en los nifios, potenciando asi sus
habilidades comunicativas, trabajo colectivo, motivacion por el aprendizaje individual y
en grupo. También el respeto y la responsabilidad con su proceso de ensefianza-
aprendizaje. El primer documento que se compartié con los padres de familia fue la
autorizacion y el registro de préstamo de los libros para “La lectura: una forma de
conocer el mundo”. Con este documento, los padres se comprometen a leer en familia,

ensefar a cuidar los libros como tesoros del conocimiento.

e Fase de induccion con los estudiantes

En esta etapa se les indica a los nifios el manejo adecuado de cada uno de los recursos que se
van a utilizar, como tablets, computador, parlantes, cuidado del videobeam y manejo de

software como: Word, PowerPoint, Drive, documentos y presentaciones de Google, y

229



finalmente, como ingresar a las paginas de juegos educativos. Lo anterior aporta al trabajo
autéonomo y colectivo, a la responsabilidad con los equipos que tienen a su cargo y a la toma de
decisiones. De esta manera, la experiencia se genera en un ambiente de conocimiento y trabajo

en equipo.

e Fase de construccidn de contenidos y puesta en marcha de las estrategias y mediaciones
tecnolégicas
En esta fase los nifios ponen en practica los conocimientos adquiridos, reconocen que el trabajo
en equipo es importante, compartir los recursos, respetar los turnos de trabajo. También tener
un recurso a su cargo ayuda a tener un sentido de apropiacion y cuidado y a la toma de
decisiones en pro de la proteccion. Desde luego, elaborar escritos cortos de sus experiencias con
los cuentos que tienen a su cargo y expresarlos de manera oral y luego plasmarlos en trabajo en
el computador, realizar un diccionario con sus compafieros sin necesitar de la intervencién del
docente para buscar las imagenes y agregarlas a su trabajo. Todo lo anterior, mas otros trabajos

se desarrollaron en esta fase tan significativa para el desarrollo de las habilidades comunicativas.

e Fase se analisis
En esta fase, se analiza el avance de los nifios en su proceso de aprendizaje de las competencias
comunicativas e interaccién con su entorno. De igual manera, se observan los aspectos que

permitan hacer un plan de mejorar para dar continuidad al proyecto.

RESULTADOS

Los estudiantes lograron fortalecer sus habilidades comunicativas, participacion, autonomia,
independencia, cooperacion con la mediacidn y uso educativo de los dispositivos electrénicos y
digitales, aportando a su aprendizaje en la escritura y la lectura de una forma consciente, que
les permita reconocer que mientras juegan aprenden. En este proceso es importante reconocer
el apoyo de las familias para hacer un uso adecuado de los tiempos y los contenidos a los cuales
los nifilos acceden en casa. En general, los resultados son positivos con varios aspectos por

mejorar y tomar para la continuidad del proyecto.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

Desde la mirada de la escuela se ha pensado que el uso de dispositivos desde edades muy
tempranas ayuda a fortalecer en los nifios varios aspectos en su desarrollo, sin embargo, esto
requiere de una responsabilidad y conciencia familiar en cuento a los contenidos y tiempos que

los nifios hacer uso de estos dispositivos digitales. (Mufioz, 2013)

Es asi que, si la escuela potencia el aprendizaje de los nifios y orienta a las familias, la tecnologia
puede ser una aliada estrategia si se emplea con planificacion y sentido pedagdgico. La
propuesta LEOTIC permite articular el curriculo en especial desde el area del lenguaje y la
comunicacion para lograr un proceso natural y efectivo en la enseifanza de la escritura y la

lectura.

Las estrategias planeadas para poner en marcha la propuesta fueron de agrado para los
estudiantes ya que les permitian hacer lo que les gusta pero con una orientacién al aprendizaje,
reconocimiento, interiorizacion de aspectos como identificar las letras, discriminar las
mayusculas de las mindsculas a través de los teclados, conocer los fonemas a través de sonidos
gue se encuentran en las redes, observar imdgenes y organizarlas en un archivo para elaborar
un diccionarios que permitiera ampliar el vocabulario, interpretar cuentos, historias, fabulas,
cortometrajes para luego descomponer y comprender sus elementos. Estos solo son algunos

ejemplos de los variados ejercicios desarrollo en la propuesta. (Forero & Montealegre, 2006)

AGRADECIMIENTOS

A la comunidad educativa del colegio Altamira Sur Oriental, compafieros, docentes,
administrativos, padres de familia. Pero primordialmente a los 35 nifios de grado primero que,
con su ternura, disposicién, inquietud por aprender y explorar hicieron posible este bello
ejercicio de aprendizaje. También a mi familia por el tiempo que me permiten para desarrollar

este bello ejercicio de ensefanza e investigacion

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ferreiro, D. E. (2003). Leer y escribir en un mundo cambiante, 1-8.

Forero, L. & Montealegre, R. (2006). Desarrollo de la Lectoescritura. Acta Colombiana de

Psicologia, 9(1), 25-40.
231



Franco, M., Betancur, V., Ramirez, D. & Monsalve, M. (2009). Desarrollo de habilidades

comunicativas en la escuela nueva. Revista Educacion y Pedagogia, 21(55), 189-210.

Mufioz, L. E. (2013). Las tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC en la gestion del
conocimiento para generar cultura institucional pedagdgica (tesis de maestria). Recuperado de:
http://repositorio.pedagogica.edu.co/xmlui/bitstream/handle/123456789/122/TO-
15771.pdf?sequence=1

232



CREANDO PUENTES DE APRENDIZAIJE
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Resumen

El ser humano se desarrolla mediante sus relaciones con el otro, con los entornos en los que se
desenvuelve y con las experiencias que éste le provee, los cuales a su vez le sugieren diferentes
medios de interaccién, exploracién y aprendizaje, por ello desde la infancia debemos propiciar
diversos espacios en los que se posibilite el reconocimiento del mundo. En la IED Liceo Femenino
Mercedes Narifio ubicada en la ciudad de Bogotd, Colombia desde el afio 2019 se inicié un
proceso de planeacion y desarrollo de tarjetas de aprendizaje mediadas por Edupage,
plataforma adquirida por la Institucién. Durante el tiempo de confinamiento, producto de la
pandemia por COVID 19, se vio la necesidad de implementar actividades sincrénicas vy
asincrdnicas para que las estudiantes desde casa continuaran con su proceso de formacién. Las
tarjetas de aprendizaje son una serie de actividades organizadas e intencionadas desde la
metodologia Filosofia para Nifios, donde a través de preguntas provocadoras se abordan
diferentes situaciones de interés para fomentar un aprendizaje significativo apropiado para la
edad de las estudiantes. Los resultados estan representados en el alto nivel de participaciény el

sentido de corresponsabilidad de los padres de familia en los procesos educativos.

Palabras clave: tarjetas de aprendizaje, primera infancia, corresponsabilidad, Filosofia para

Ninos.

Abstract

The human being develops through his relationships with the other, with the environments in
which he develops and with the experiences that this provides him, which in turn suggest
different means of interaction, exploration, and learning, therefore from childhood we must
promote various spaces in which the recognition of the world is possible. At the Mercedes
Narifio Female High School IED located in the city of Bogotd, Colombia, since 2019, a process of

planning and developing learning cards mediated by Edupage, a platform acquired by the
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Institution, began. During the time of confinement, as a result of the COVID 19 pandemic, the
need was seen to implement synchronous and asynchronous activities so that students from
home could continue their training process. The learning cards are a series of organized and
intentional activities based on the Philosophy for Children methodology, where different
situations of interest are addressed through provocative questions to promote meaningful
learning appropriate for the age of the students. The results are represented in the high level of

participation and the sense of co-responsibility of the parents in the educational processes.

Keywords: learning cards, early childhood, co-responsibility, Philosophy for Children

1. INTRODUCCION

Segln el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) los impactos negativos en el desarrollo
infantil y el aprendizaje son de gran importancia para la regién de América Latina (Hincapié, et
al., 2020), ante la incertidumbre generada por los periodos prolongados de confinamiento, las
maestras de Primera Infancia enfrentaron el cierre de las escuelas como espacios fisicos
asumiendo nuevas posturas frente a la educacion desde la virtualidad, con la intencién de

mantener el contacto con los ninos de la mejor manera posible.

Esta situacion permitié desarrollar varias estrategias pedagdgicas, que ademds brindaron
una oportunidad de crecimiento institucional que favorecié la reflexion y construccion en
colectivo de una propuesta curricular flexible e innovadora, fortaleciendo asi el desarrollo de
aprendizajes para la vida y nuevas formas de integrar a las familias en los procesos educativos
de las nifas, mediante el uso y aprovechamiento de Edupage, donde los padres de familia se
integran en el desarrollo de las actividades propuestas y de esta manera incorporan el uso

adecuado de pantallas con fines educativos.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La propuesta se desarrolla con las estudiantes y sus familias de los niveles prejardin (3 afos),
jardin (4 afios) y transicion (5 afios), las tarjetas son disefiadas por las docentes y su estructura
contiene una pregunta dinamizadora basada en el programa educativo Filosofia para nifios (FpN)
que se centra en enseifiar a indagar critica y creativamente a las nifias, aprovechando su

curiosidad y su pensamiento reflexivo, la finalidad de este programa es que los nifios “cultiven
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destrezas de razonamiento y logren desarrollar y autocorregir los productos de su pensamiento”

(Pineda, 1992).

Uno de los aspectos importantes del programa es que se aborda con las preguntas que se
plantean las nifias desde la cotidianidad sobre cualquier tema de su interés, motivados por algun
suceso familiar o algun recurso didactico visto; luego de la pregunta se encuentran una serie de
actividades encaminadas a hallar posibilidades de respuesta por medio de las reflexiones y
aportes de la nifia, Edupage nos permite usar diferentes tipos de material audiovisual (videos,
cuentos, canciones, entre otros) y ademds posibilita una interacciéon con la misma, de manera

que las nifias pueden dejar evidencias de las actividades realizadas.

Finalmente se genera un conversatorio con las estudiantes donde ellas expresan sus
opiniones, emociones e ideas sobre los temas abordados. Estos espacios de reflexion se
desarrollaron mediante la plataforma Teams que fue utilizada por los docentes y estudiantes de

la ciudad para la realizacion de las clases sincrénicas.

3. RESULTADOS

La experiencia nos ha permitido motivar e involucrar a los padres de familia a participar de
manera activa en el proceso pedagégico de las estudiantes de estas edades, recobrando su papel
principal como acompafantes de este proceso. Como docentes fuimos transformando nuestra
practica, adquiriendo cada dia nuevos aprendizajes que posibilitaron el uso de recursos

tecnoldgicos que poco eran tenidos en cuenta en las aulas.

Las nifias expresan con mayor facilidad sus opiniones, presentan nuevas propuestas y estdn
dispuestas a escuchar a sus compafieras, desarrollan interés por conocer y preguntar, el docente

I “ e

aprovecha estas preguntas curiosas y del “porqué” caracteristico de esta edad para acompafiar

a la nifia en el habito de reflexionar su propio pensamiento.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El desarrollo emocional de las nifias a esta edad es de vital importancia, los procesos de
socializacién entre pares y con sus docentes se vieron fuertemente afectados durante los
ultimos dos afios, sin embargo, gracias al interés y motivacion de los docentes se generaron

nuevas formas de ensefianza que mitigaron estos efectos.

La capacidad de las familias para desarrollar acciones que benefician el desarrollo integral de

las nifias se puso a prueba y en la mayoria de los casos se lograron avances significativos, la
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corresponsabilidad asumida “como ese ejercicio que exige compromiso...comprendiendo el rol
gue asumen familia y escuela como agentes socializadores fundamentales en el proceso

formativo de los niflos” (Rodriguez, 2019, p. 1).

Es necesario continuar involucrando el uso responsable de las TIC en los diferentes espacios
de manera que sean complemento para las acciones desarrolladas en el interior de las
instituciones educativas, asi como el acceso equitativo de los recursos necesarios como

dispositivos méviles y conexién a internet.
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SIMPOSIO NACIONAL 3

EXPERIENCIAS DOCENTES EXITOSAS EN EL USO
DIDACTICO DE LOS RECURSOS DIGITALES EN LA
FORMACION INICIAL DE MAESTRAS Y MAESTROS

Successful teaching experiences in the didactic use of digital resources in
the initial training of teachers

Coordinador: Santos Urbina Ramirez

Resumen

Experiencias docentes exitosas en el uso didactico de los recursos digitales en la formacion inicial
de maestras y maestros. La Educacién Infantil, tradicionalmente, ha sido una etapa donde ha
costado algo mas introducir los recursos tecnoldgicos que en otros niveles educativos. Bien por
interpretarse de forma errénea que este tipo de medios son contrarios al desarrollo integral de
los nifios y las nifias de corta edad; bien porque los y las docentes no se han sentido
suficientemente preparados para ello; bien por desmotivacidn hacia su uso; por falta de tiempo;
etc. Afortunadamente, en los Ultimos afos estamos asistiendo a un momento de crecimiento
que se manifiesta a través de un aumento significativo de experiencias innovadoras y muy

enriquecedoras (como podemos atestiguar a través de este congreso).

Sea como fuere, parte del problema, y también de la solucién, se encuentran en la formacion
inicial de las maestras y los maestros de Educacién Infantil. De ahi que hayamos decidido centrar
este simposio, justamente, en la importancia de la formacién inicial. Pese a que las alumnas y
los alumnos que llegan a las asignaturas de TIC aplicadas a la educacion en el grado de Educacion
Infantil son nativos digitales, pueden no tener una predisposicién demasiado favorable.
Habitualmente, tienen cierto dominio en el uso de determinadas herramientas, especialmente
aquellas relacionadas con la comunicacidn y las redes, pero también ciertas carencias cuando
nos referimos a otros usos. Y, por supuesto, también llegan a inicio de curso de este tipo de
asignaturas con una mirada generalizada entre expectante y algo escéptica. Nuestra intencidn
como docentes universitarios debe ser intentar romper con esa inercia ofreciendo un marco que
despierte su interés y curiosidad por aprender sobre la materia; y, muy importante, que les
permita conocer las posibilidades que los recursos tecnoldgicos ofrecen y que se sientan
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motivados para aplicarlos en su futuro desempeio profesional. Para ello, pretendemos explicar
de manera detallada una serie de experiencias docentes innovadoras cuya finalidad es romper
con determinadas ideas preconcebidas e implicar a nuestro estudiantado. Estas experiencias
pueden ser muy variadas: diseiar su propio itinerario de aprendizaje, aplicar actividades de
gamificacion, crear narraciones en video, aplicar los materiales disefiados en centros educativos,

etc.

Abstract

Successful teaching experiences in the educational use of digital resources in the initial training
of teachers. Traditionally, Early Childhood Education has been a stage where it has cost
somewhat more to introduce technological resources than in other educational levels. Good for
misinterpreting that this type of media is contrary to the comprehensive development of young
boys and girls; either because the teachers have not felt sufficiently prepared for it; either due
to lack of motivation towards its use; lack of time; etc. Fortunately, in recent years we have been
witnessing a moment of growth that is manifested through a significant increase in innovative

and very enriching experiences (as we can witness through this congress).

Be that as it may, part of the problem, and also of the solution, is found in the initial training of
teachers in Early Childhood Education. That is why we have decided to focus this symposium
precisely on the importance of initial training. Despite the fact that the students who come to
the ICT subjects applied to education in the Early Childhood Education degree are digital natives,
they may not have a very favorable predisposition. Usually, they have a certain mastery in the
use of certain tools, especially those related to communication and networks, but also certain
shortcomings when we refer to other uses. And, of course, they also arrive at the beginning of
the course of this type of subjects with a general look between expectant and somewhat
skeptical. Our intention as university teachers should be to try to break with this inertia by
offering a framework that arouses their interest and curiosity to learn about the subject; and,
very importantly, that it allows them to know the possibilities that technological resources offer
and that they feel motivated to apply them in their future professional performance. To do this,
we intend to explain in detail a series of innovative teaching experiences whose purpose is to
break with certain preconceived ideas and involve our students. These experiences can be very
varied: design your own learning itinerary, apply gamification activities, create video narrations,

apply the materials designed in educational centers, etc.
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Resumen

Este trabajo presenta un proyecto de innovacidon centrado en la creacién de itinerarios
personales de aprendizaje. La experiencia se ubica en una asignatura de Tecnologia Educativa
del Grado de Educacidn Infantil. Una parte de la asignatura se organiza mediante secuencias de
aprendizaje, agrupadas en 4 bloques, con un total de 12. Cada alumno debera seleccionar una
por bloque. Durante dos cursos académicos se recogen los datos obtenidos de un cuestionario
en forma de escala Likert, suministrado al finalizar cada secuencia. Las percepciones del
alumnado ponen de manifiesto el gran potencial de los itinerarios de aprendizaje en el proceso

de construccion de conocimiento y el aprendizaje autorregulado.

Palabras clave: Itinerarios de aprendizaje, construccidon del conocimiento, formacion inicial

docente.

Abstract

This work presents an innovation project focused on the creation of personalized learning
pathways. The experience is in a subject of Educational Technology of the Degree in Early
Childhood Education. A part of the subject is organized through learning sequences, grouped
into 4 blocks, with a total of 12. Each student must select one per block. During two academic
years, the data obtained from a questionnaire in the form of a Likert scale is collected, supplied
at the end of each sequence. Student perceptions reveal the great potential of learning

pathways in the process of building knowledge and self-regulated learning.

Keywords: personalized learning pathways, knowledge construction, initial teacher training

1. INTRODUCCION

De acuerdo con Salinas & De-Benito (2020), podriamos caracterizar el itinerario de aprendizaje

como un constructo que aglutina y organiza elementos tales como los contenidos a aprender,
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asi como los objetos de aprendizaje requeridos. E implicaria, en un primer momento, el concurso
del docente, en tanto que disefador de este, pero también seria posible considerar el papel del

alumnado, como agente activo en su construccidn y, por lo tanto, como co-creador.

La flexibilidad que los itinerarios ofrecen al estudiante, asi como la implicacién asociada a su
uso, los convierten en una potente herramienta al incrementar su papel activo y motivacién (De

Benito, Darder & Salinas, 2012) y propiciando asi su autonomia (Agudelo & Salinas, 2015)

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia que describimos en este trabajo se ha realizado en la asignatura “Medios y
recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la Primera Infancia”, ubicada

en el cuarto curso del Grado en Educacion Infantil de la Universidad de las Islas Baleares.
2.1. Sobre la experiencia didactica

El proyecto llevado a cabo forma parte de una investigacion 1+D mucho mds amplia en que
participamos diferentes profesores del grupo de Tecnologia Educativa de la UIB y se puso en

practica durante los cursos 2020-21 y 2021-22.

La experiencia se centré en los talleres de la asignatura, parte de ellos encaminados a que el
alumnado adquiera las destrezas minimas de uso para poder disefiar un material didactico
multimedia. De acuerdo con lo expuesto, se organizd en secuencias los diferentes talleres
ofertados habitualmente en la asignatura (que eran de seguimiento obligatorio), hasta un total
de 12, agrupadas en cuatro bloques segun la tematica. Cada estudiante debia escoger tan solo
4 de esas secuencias, una por cada bloque tematico, configurando asi su itinerario personalizado
de aprendizaje, disefiado de acuerdo con sus conocimientos previos e intereses y centrandose

asi en aquellas actividades que le permiten desarrollar mejor unas competencias concretas.
2.2. Método

Una vez finalizada cada secuencia los alumnos tenian que responder un cuestionario con la
intencidén de recopilar informacion importante que nos permitiese determinar el alcance y la
direccién de los cambios realizados. Se disefidé un cuestionario donde, entre otras cosas, se les
plantearon determinadas afirmaciones donde tenian que marcar su grado de conformidad con
ellas. Las respuestas estaban enmarcadas en una escala tipo Likert configurada con los valores

del 1 al 5, siendo el valor 1 “totalmente en desacuerdo” y 5 “totalmente de acuerdo”.

Asi, durante los cursos académicos 2020-21 y 2021-22, después de cada secuencia de

aprendizaje y para cada una de ellas, de manera individual, han contestado el cuestionario
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obteniendo un total de 468 respuestas, de un total de 206 alumnos y alumnas, entre los grupos

de mananay tarde.

3. RESULTADOS

A continuacidn, exponemos de forma detallada la opinién manifestada por el alumnado a partir

de los datos recogidos.

Como se puede apreciar en la Figura 1, el alumnado, en un alto porcentaje, considera el

planteamiento de las secuencias motivador, sumando las dos opciones con mayor acuerdo en

torno al 82%.

Figural

El planteamiento de la secuencia diddctica me ha parecido motivador
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Otro de los aspectos a los que intentamos dar importancia es a que realmente planifiquen su

trabajo previamente a la ejecucion de este. Cuando les preguntamos por ello, los resultados son

los que se pueden apreciar en la Figura 2:

Figura 2

He planificado las tareas a realizar antes de empezar
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Podemos apreciar como mas de la mitad de los alumnos dice que ha planificado su tarea por
escrito antes de iniciarla. Consideramos que este aspecto es bastante importante ya que incide

directamente en los resultados de las entregas que deben ir realizando.

Junto con la planificacién, como otro componente del aprendizaje autorregulado, se les ha
preguntado sobre el seguimiento de la planificacidn disefada previamente, para comprobar el

grado de cumplimiento (Figura 3):
Figura3

He seguido el plan que me habia hecho
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Los alumnos manifiestan que una vez planificado lo que querian realizar, han seguido el plan
previsto en un porcentaje muy elevado (mas del 80% indican estar de acuerdo o muy de

acuerdo).

Por otro lado, también se preguntd sobre el resultado obtenido antes de la entrega, como
una forma de intentar hacerles conscientes de la calidad del producto elaborado: enfrentar el

“lo que tenia planificado” con “lo que finalmente he realizado”:
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Figura 4
He valorado mi trabajo antes de darlo por acabado
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Tal como se aprecia en la Figura 4 |a practica totalidad de los alumnos (practicamente el 95%)

ha realizado ese proceso de valoracion previo a considerar el trabajo listo para su entrega.

Las dos ultimas figuras muestran su percepcidon en torno al aprendizaje realizado. En la

primera de ellas (Figura 5) observamos lo siguiente:
Figura 5

Me siento satisfecho/a con el proceso de aprendizaje llevado a cabo
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Vemos que el alumnado, en casi la totalidad de las respuestas (mas del 90%), para todas las

secuencias valoradas, se sienten satisfechos con el proceso de aprendizaje que han realizado.

Si, por otro lado, se valora cdmo son de conscientes de lo que sabian antes de hacer cada
secuencia de aprendizaje y lo que han aprendido una vez han pasado por cada una de ellas,

podemos constatar lo siguiente:
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Figura 6

Soy consciente de lo que ha aportado esta secuencia a los conocimientos que tenia
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Una vez mas, en un alto porcentaje (superior al 93%), se muestran conscientes de aquello

que han aprendido, en relacién con los conocimientos previos.

Analizados estos items, consideramos que el proceso de innovacion llevado a cabo ha
supuesto una mejora considerable tanto por lo que respecta a la motivacion, como al proceso

de trabajo del alumnado, su formacién personal y profesional.

4. CONCLUSIONES

La valoracién que podemos hacer de la experiencia es, en lineas generales, muy positiva. El
alumnado se ha implicado mucho en la elaboracién de las tareas propuestas y ha sido muy
participativo. La calidad de los trabajos presentados ha sido alta en relacién a otros cursos, lo

que queda de manifiesto en unas calificaciones acordes con ello.

Paralelamente, la valoracion que han hecho del profesorado (previa a que tuvieran las notas)

ha sido muy alta, lo que demuestra la satisfaccion con la propuesta.

Como aspectos fuertes de la experiencia destacamos: la importancia de una buena
coordinacién y una planificacion minuciosa; la importancia de unos buenos materiales de
autoaprendizaje y apoyo; establecer sesiones especificas para resolver dudas; detallar criterios

de evaluacion de antemano.

Por lo que respecta a los puntos débiles, podriamos considerar: una elevada carga de trabajo
para los docentes, derivada de la elaboracion de materiales de autoaprendizaje y de la

correccion de tareas.

244



AGRADECIMIENTOS

Este estudio forma parte de la investigacidén financiada por FEDER/Ministerio de Ciencia e

Innovacidn de Espafia/ Agencia Estatal de Investigacion, EDU2017-84223-R.

REFERENCIAS

Agudelo, O. & Salinas Ibafez, J. (2015). Itinerarios de aprendizaje flexibles basados en mapas
conceptuales. Journal of New Approaches in Educational Research (NAER Journal), 4(2),

70-76. https://doi.org/10.7821/naer.2015.7.130

De Benito, B., Darder, A., & Salinas, J. (2012). Los itinerarios de aprendizaje mediante mapas
conceptuales como recurso para la representacion del conocimiento. Edutec. Revista

Electrénica de Tecnologia Educativa, 39. https://doi.org/10.21556/edutec.2012.39.372

Salinas-lbafiez, J.M., & de-Benito Crosetti, B.L. (2020). Construccion de itinerarios
personalizados de aprendizaje mediante métodos mixtos. Comunicar: Revista cientifica
iberoamericana de comunicacion y educacion, 28(65), 31-42.

https://doi.org/10.3916/C65-2020-03

245



LA VIDEONARRACION COMO HERRAMIENTA PARA EL
APRENDIZAJE AUTORREGULADO
Video narrative as a tool for self-regulated learning

Gallardo Pérez, Antonio; Alfaro Consuegra, Alma; Urbina, Santos
1http://orcid.orq/0000-0003-0623-5241, Universitat de les Illes Balears, toni.qallardo@uib.es

2https://orcid.org/0000-0003-3233-9546, Universitat de les llles Balears, alma.alfaro@uib.es

3http://orcid.org/ 0000-0003-2184-1303, Universitat de les Illes Balears, santos.urbina@uib.es

Resumen

El proyecto de innovacidon que se presenta se centra en la reelaboracién y reflexion sobre
contenidos curriculares por parte del alumnado, a través de la narracién en video. Hasta la
conclusién del relato, el alumnado debera transcurrir por las fases de disefio, desarrollo y
evaluacion, que fluyen de manera paralela a las del modelo del aprendizaje autorregulado:
planificacién, implementacion y autorreflexién. La finalidad estriba en concienciar al alumnado
de su proceso de aprendizaje, mediante un proceso de feedback continuado. El proyecto se
desarrolla en una asignatura de Tecnologia Educativa del Grado de Educacién Infantil. Para la
obtencion de datos se usé un cuestionario, tipo escala Likert, compuesto por 16 items. Los
resultados apuntan a que la videonarracidén podria ser una herramienta versatil que fomentaria
el aprendizaje autorregulado, de acuerdo con las percepciones manifestadas por los

participantes.

Palabras clave: videonarracién, autorregulacion del aprendizaje, formacion inicial docente.

Abstract

The innovation project that is presented focuses on the re-elaboration and reflection of content
by the students, through video narration. Until the conclusion of the activity, the students must
go through the phases of design, development and evaluation, which flow in parallel to those of
the self-regulated learning model: planning, implementation and self-reflection. The purpose is
to make students aware of their learning process, through a continuous feedback process. The
project is developed in a subject of Educational Technology of the Degree in Early Childhood
Education. To obtain data, a questionnaire was used, Likert scale type, composed of 16 items.
The results suggest that video narration could be a versatile tool that would promote self-

regulated learning, according to the perceptions expressed by the participants.
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1. INTRODUCCION

La narrativa digital se ha desarrollado en los ultimos afios en todos los niveles educativos vy,
especialmente, en el ambito de las humanidades y las ciencias sociales (Wu & Chen, 2020), y ha
estado relacionada con diferentes habilidades como, por ejemplo, la competencia digital,
habilidades cognitivas, como la reflexion y la creatividad, y la autonomia del aprendizaje, en

consonancia con el aprendizaje autorregulado (SRL).

La relacidn entre la narracién digital y la reflexion ha sido explorada en experiencias e
investigaciones anteriores con buenos resultados, como en el caso presentado por Sandars y
Murray (2015). En este mismo sentido, Cheng y Chan (2009) muestran que una alternativa a la
practica reflexiva mediante texto, especialmente el video digital, puede ayudar a fomentar Ila
autorreflexién del alumno. Y este es el contexto en que se desarrolla la experiencia que pasamos

a detallar.

El objetivo general que nos propusimos consistid en analizar las posibilidades de la
videonarracién para fomentar el aprendizaje autorregulado, a través de las percepciones del

alumnado acerca del proceso llevado a cabo.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia que describimos en este trabajo se ha realizado en la asignatura “Medios y
recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la Primera Infancia”, ubicada

en el cuarto curso del Grado en Educacion Infantil de la Universidad de las Islas Baleares.
2.1. Sobre la experiencia didactica

El trabajo llevado a cabo forma parte de un proyecto de innovacién docente aprobado por el

Vicerrectorado de Profesorado de la Universidad de las Islas Baleares, en el curso 2020-21.

Para ello se introdujo la creacidn de una videonarracién en pequefio grupo, como un
elemento de evaluacién de una parte de los contenidos. Una narracién en video supone un
proceso que requiere establecimiento de objetivos, planificacién, busqueda de informacién y
recursos, reflexion, creatividad, criterio estético, capacidad de comunicacidon, autoevaluacion,
etc. El aprendizaje autorregulado supone la concrecidén de objetivos, la determinacion de las

estrategias para alcanzarlos, el seguimiento y la revisién del proceso de manera ciclica.
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Si comparamos el proceso de elaboracién de la videonarracidn con las caracteristicas del
aprendizaje autorregulado, podemos encontrar un cierto paralelismo. Es asi, que decidimos
apostar por este formato, ya que consideramos que puede permitir reflejar con mayor fidelidad

gue otros tipos de actividades de evaluacién lo que se ha aprendido.
2.2. Método

La propuesta didactica se aplicd en los dos grupos de la asignatura (mafiana y tarde), que

sumaban un total de 106 alumnos.

Para evaluar la experiencia se disefid un cuestionario ad-hoc, de 16 items en formato de
escala Likert, con cinco valores, incluyendo preguntas relacionadas con las fases cldsicas del

aprendizaje autorregulado.

La herramienta se aplicé de manera on-line, a través de Google Forms, y se obtuvo un total
de 56 respuestas, tras descartar los cuestionarios incompletos; es decir, que respondid

aproximadamente un 50% del alumnado.

3. RESULTADOS

A continuacion, se recogen algunos de los resultados obtenidos que permiten tener una visién

panoramica de las percepciones del alumnado acerca del proceso llevado a cabo.

En primer lugar, tal como se aprecia en la Figura 1, la gran mayoria de los participantes en la
experiencia (mas de un 78%, sumando las dos opciones de mayor acuerdo), manifestaron ser

mas conscientes de las metas de aprendizaje.
Figural
Ser mds consciente de los objetivos de aprendizaje

1€ O
45,00 41,07

s Ts

37,50

35 00

35,00

S

30,00

25 00

20.00 17,86

15,00

10,00

5,00 1,79 1,79

300 — —

3 4 5

o 1 2 3

248



En la Figura 2 se puede apreciar que la necesidad de planificar el trabajo a llevar a cabo facilita
la identificacidn de las tareas. Aproximadamente un 87% del alumnado optd por una de las dos

opciones de mayor acuerdo con el item propuesto.
Figura 2

Identificar las tareas asociadas al desarrollo de la actividad
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Asimismo, se pudo comprobar cémo los estudiantes se perciben capaces para llegar a acuerdos

acerca de las estrategias a llevar a cabo para las tareas grupales (Figura 3).
Figura 3

Ser capaz de acordar estrategias de trabajo compartido
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Por lo que respecta a la revision y autoevaluacién continuada seguida a lo largo de la elaboracion
de la videonarracidn, la gran mayoria de participantes en la experiencia (en torno a un 84%),
como se puede constatar en la Figura 4, manifiestan que les ha permitido revisar su proceso de

aprendizaje.
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Figura 4

Revisar mi proceso de aprendizaje

I

n

]

]
/-9
ra
(0]
o

2,0V ‘}1”-"
a4,U/

10,71
5,36

2,V
nnn
u,uu
2

w

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados expuestos, aunque son solo una muestra, ponen de manifiesto el potencial de la
narracién audiovisual para facilitar los procesos de aprendizaje autorregulado, de acuerdo con
estudios como el llevado a cabo por Ivala et al. (2013), cuando se refieren a la elaboracion de
historias digitales. Por su parte, Park (2019), en un estudio llevado a cabo en formacién inicial
de maestros, afirma que el alumnado implicado en actividades de narracidn digital tiene una

mayor comprension y capacidad de reflexién sobre los contenidos abordados.

En otro orden de cosas, el alumnado manifestd, de manera general, un alto nivel de satisfaccion
con esta modalidad de evaluacién, en tanto la identificaciéon y planificacion de las tareas
permitio ir revisando los contenidos de manera paulatina, evitando la acumulacion de trabajo
comunmente asociada a otros tipos de evaluacion (como los examenes). Asimismo,
transmitieron al equipo docente un elevado nivel de motivacién con respecto al proyecto, de
acuerdo con estudios como el de Henningsen y Orngreen (2018), llevado a cabo con maestros

en activo.
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Resumen

Se presenta una experiencia de codisefio didactico desarrollada con estudiantes de 3er y 42
curso de los Grados de Educacion Infantil y Primaria con el objetivo de mejorar la competencia
digital docente. Se propone al alumnado disefiar una propuesta didactica enriquecida con
tecnologias digitales, en colaboracidn con las maestras y maestros del grupo de nifios y nifias
destinatarios y con profesorado de la universidad, e implementarla en el aula. El proyecto se ha
desarrollado bajo la metodologia de investigacion basada en disefio en los cursos académicos
2019-20y 2021-22. En estas dos ediciones se ha contado con la participacion de 143 estudiantes
universitarios, 8 escuelas, 55 docentes de los centros, y 5 de la UIB. Los resultados obtenidos
sobre la satisfaccidn de los docentes, mediante entrevista, y del alumnado, a través del analisis
de informes reflexivos realizados por estos, muestran que la estrategia ha tenido un impacto

muy positivo en los aprendizajes del alumnado universitario y en las escuelas.

Palabras clave: codisefio didactico, competencia digital docente, formacion inicial docente.

Abstract

We present an experience of a pedagogical codesign developed with students in the 3rd and 4th
year of the Early Childhood and Primary Education Degrees with the aim of improving digital
teaching skills. The students were asked to design a pedagogical proposal enriched with digital

technologies, in collaboration with the teachers of the target group of children and with
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university lecturers, and to implement it in the classroom. The project has been developed under
the Design-Based Research methodology in the academic years 2019-20 and 2021-22. In these
two editions, 143 university students, 8 schools, 55 teachers, and 5 teachers from the UIB have
participated. The results obtained on the satisfaction of the teachers, which were through
interviews, and of the students, which were also collected through the analysis of their own
reflective reports, show that the strategy has had a very positive impact on the learning of both

university students and schools.

Keywords: pedagogical codesign, digital competence, pre-service training

1. INTRODUCCION

Los futuros docentes requieren de conocimientos y habilidades para la integracion efectiva de
la tecnologia en los procesos de ensefianza - aprendizaje que le permitan acompafar al
alumnado en la construccién de su competencia digital y promover experiencias de aprendizaje

enriquecedoras.

Por ello, desde la educacion se han generado modelos como TPACK (Mishra & Koehler, 2006) o
SAMR (Puentedura, 2006) o el modelo holistico de Esteve et al. (2018), que aportan elementos
de reflexion sobre el disefio didactico con tecnologias digitales; asi como estandares y marcos
de referencia sobre la competencia digital docente, como el de la Unesco (2019) o DigCompEdu

(Redecker, 2017).

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
2.1. Método

El proyecto se desarrolla bajo el enfoque metodoldgico de la investigacién basada en disefio (de
Benito & Salinas, 2016), y hasta el momento se han implementado dos ciclos iterativos, en los
cursos académicos 2019-20 y 2021-22, contado con la participacion de 143 estudiantes de los
grados de educacion infantil y primaria de la Universidad de las Islas Baleares (UIB), 55 maestros
y maestras de 8 centros educativos (6 en Mallorca, 1 en Ibizay 1 en Menorca) y 5 docentes de

la UIB.
2.2. Descripcion de la experiencia

La experiencia se ofrece como actividad alternativa, en el marco de una asignatura sobre
tecnologia educativa del tercer curso del grado de Educacién Primaria y el cuarto curso del grado
de Educacion Infantil de la UIB, estructurada en itinerarios personales de aprendizaje, como se
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documenta en Salinas y de-Benito (2020). Se trata de una actividad grupal, con un peso del 40%

en la nota final en ambos casos.
La tipologia de actividades implementadas ha sido:

e Talleres adaptados a diversos contenidos para ser recorridos por los robots BeeBot.
e Actividades con Makey Makey (una placa que se conecta a un ordenador para
convertir objetos cotidianos en teclas de este), con las que hacer sonar un piano de
papel de grandes dimensiones con haikus escritos por los nifios y nifias, un juego
sobre el propio barrio, un concurso de preguntas con pulsador y una estacion de
experimentacion libre con diferentes materiales.
i. Inmersion en ambientes a través de la realidad virtual.
ii. Actividades de geolocalizacién.
iii. Trabajos con realidad aumentada: explorar el cuerpo humano con Merge Cube o
estudiar la sexualidad, el aparato excretor, la reproducciéon o el reino de los

Protozoos con Metaverse.

iv. Materiales multimedia variados, elaborados con el programa ActivePresenter.

3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos aportan evidencias para valorar de forma positiva la efectividad de la

estrategia implementada para el desarrollo de la competencia digital de los estudiantes.

e Docentes y alumnado valoran muy positivamente la organizacién de la secuencia didactica:
ambos colectivos consideran que la temporalizacién, pautas y documentacidon son muy
adecuados, aunque ponen de manifiesto la dificultad para coincidir presencialmente en el
centro educativo.

e lasactividades implementadas, y sus materiales y/o contenidos tecnoldgicos, han resultado
ser de calidad y ajustados al contexto.

e Laexperiencia del alumnado ha sido muy satisfactoria. De sus manifestaciones se desprende
que les ha permitido: adquirir conocimientos sobre la utilizacion de las tecnologias digitales
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, de manera vivencial y contextualizada; valorar la
efectividad de los disefios en la implementacion; reconocer la importancia de planificar; y
entrar en contacto con situaciones reales.

e Lostutoresy tutoras colaboradores también ponen de manifiesto el valor de la experiencia.

Afirman que de la mano de los estudiantes han podido explorar nuevas estrategias con
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tecnologias digitales y coinciden en reconocer que tendra continuidad en el aula (o ya ha

tenido continuidad en el momento que se realiza la entrevista).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La estrategia presentada ofrece al futuro docente la participaciéon en experiencias educativas
innovadoras basadas en el aprendizaje vivencial y conectadas con diferentes realidades
educativas para desarrollar su CDD. Ademas del impacto en el desarrollo de la CDD y de la mejora
de las experiencias educativas del alumnado universitario, el proyecto presenta otros beneficios
relacionados con el impacto en el centro educativo, especialmente en el desarrollo de la CDD de
los docentes implicados y en la mejora de la formacion universitaria. Consideramos que la
experiencia ha promovido la creacion de sinergias para la innovacion educativa con la utilizacién

de la tecnologia en el aula y el desarrollo de la CDD en ejercicio.

Desde el proyecto se promueve la colaboracién y la coordinacidon educativa entre docentes de
la facultad de educacidn para el desarrollo de la competencia digital y se ponen en marcha
mecanismos de cooperacion/participacién entre universidad-escuela para la formacion inicial
docente; y se contribuye a crear espacios de practica educativa para la actualizacién profesional
del docente y la creacién de redes profesionales que aproximen el conocimiento y las

experiencia de trabajo con Tecnologias Digitales en el aula.
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Resumen

Esta experiencia describe, analiza y reflexiona sobre la implementacion pedagdgica del
Aprendizaje mas Servicio en una asignatura de la especialidad de la carrera de Educacién
Parvularia como propuesta diddactica orientada al manejo y compresidn de conceptos, actitudes
y actuaciones. Como forma de trabajo se articulan tres factores: Tecnologia y Comunicacién —
Metodologia Aprendizaje mas Servicio y las Competencias disciplinares declaradas en el
programa de la asignatura. La dindmica estd soportada por el Entorno Virtual institucional,
plataforma ZOOM, MEET y WhatsApp para las comunicaciones sincronas y el uso de
herramientas digitales para el disefio y produccién de recursos digitales. Como resultado se
obtiene que las estudiantes valoran la metodologia como apoyo para acercar la realidad al aula
y lograr las competencias asociadas al trabajo colaborativo, gestién y liderazgo pedagégico
debido a que se vieron desafiadas: trabajar en equipos colaborativamente, trabajar en forma
virtual, aprender a usar herramientas tecnoldgicas para el disefio de recursos, digitales y generar
estrategias para enfrentar los retos emergentes asociados a la pandemia ya que solo se trabajo

en formato a distancia.

Palabras clave: Formacion inicial docente — TIC - Competencias docente - Aprendizaje mas

Servicio

Abstract

This experience describes, analyzes, and reflects on the pedagogical implementation of Learning
plus Service in a subject of the specialty of the Early Childhood Education career as a didactic
proposal oriented to the management and understanding of concepts, attitudes and actions. As
a way of working, three factors are articulated: Technology and Communication — Learning plus

Service Methodology and the Disciplinary Competences declared in the subject program. The
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dynamics is supported by the institutional Virtual Environment, ZOOM, MEET and WhatsApp
platform for synchronous communications and the use of digital tools for the design and
production of digital resources. As a result, it is obtained that the students value the
methodology as a support to bring reality closer to the classroom and achieve the skills
associated with collaborative work, management and pedagogical leadership because they were
challenged: work collaboratively in teams, work online, learn to use technological tools for the
design of digital resources and generate strategies to face the emerging challenges associated

with the pandemic since only work was done remotely.

Keywords: Initial teacher training - ICT - Teacher competencies - Service learning plus Service

learning

1. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia se lleva a cabo en el marco de la asignatura de Practica inicial 2020- 2021 con
estudiantes de primer afio o sea de recién ingreso, de la carrera de Educacién Parvularia de la
Universidad de Tarapacd—Chile y que, dada la crisis sanitaria y protocolos de los
establecimientos no era posible asistir presencialmente por lo que en dicho escenario, la
distancia fisica se convirti6 en una oportunidad para desarrollar el trabajo en terreno
telemdaticamente ademas de interactuar en contextos culturales diversos a los experimentados
por ellas. A partir de un escenario impensable los equipos de estudiantes se desplegaron
virtualmente por diferentes centros educativos de educacidn inicial tanto en Chile como en el

extranjero: Peru, México- EE. UU., Alemania, Ecuador.

Es importante sefialar que la asignatura es de caracter practica, en la que, las estudiantes
participan y trabajan de diferentes centros educativos de Educacién Parvularia con todas las

lineas de accién: NN, Familias equipos de aula durante 10 sesiones aproximadamente 40 horas.

El trabajo se desarrollaba en equipos los que se conformaban aleatoriamente para
trabajar en cada centro de prdctica, cabe hacer notar que las estudiantes no tuvieron
acercamiento fisico en ningiin momento. Los equipos trabajaban en duplas por nivel asighado a
fin de diagnosticar, caracterizar el trabajo del centro de practicas, disefiar proyecto A+S el o los
recursos a fin de presentarlos para su evaluacién y posterior utilizacidn en el centro educativos.
Los recursos creados eran dirigidos a nifios y nifas, familia, Equipo Educativo segun sea la
necesidad del centro.

De los objetivos de la asignatura se observa
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e Diseflo de proyecto de Servicio a ser implementado en los centros educativos
considerando: diagndstico, recursos disponibles, redes de apoyo actividades vy
evaluacidn de este al objeto de complementar aspectos tedricos y practicos de la
asignatura.

e Promocion de relaciones colaborativas con servicios, organizaciones y profesionales
de la comunidad interna y externa en beneficio de los aprendizajes de los parvulos
y comunidad educativa.

e Desarrollo de liderazgo pedagdgico valorando la participacion del equipo y de

colaboracién a fin de desarrollar un trabajo sistémico con todos los estamentos.

2. RESULTADOS

Se logré producir mas de 65 recursos digitales visuales y audiovisuales destinados a diferentes
destinatarios: nifos y nifias, familias y equipos docente mediante el uso de: Canva, Powtoon.
Notion. Trello, You Tube, Power point

Se gestionaron 10 actividades de capacitacion para los equipos de aula y familias en
temas asociados a la Bases curriculares de Educacion Parvularia; Marco de la Buena Ensefanza
— Evaluacién en Educacion Parvulario entre otros.

Las estudiantes reconocen que el A+S promueve un trabajo dinamico y obliga a trabajar
en equipo en este sentido el 96% de las estudiantes trabajaron colaborativamente en funcion
de los desafios que se desprendian del trabajo de terreno.

Las estudiantes logran desarrollar trabajo pedagdgico en forma colaborativa y articulado a
fin de llevar a cabo cada tarea comprometida en funcién de los requerimientos diagnosticado

en cada centro educativo.

3. CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

e En Chile se han definido Estandares de Desempefio, Marco de la Buena Ensefanza,
Bases Curriculares de la Educacién Parvularia como estrategia para solucionar
problemas en la formacién Inicial Docente lo que constituye el marco para las
instituciones de Educacién Superior. Ante lo expuesto se observa que el fortalecimiento
del liderazgo pedagodgico en la FID de las y los futuras (os) profesionales permite
consolidar aspectos esenciales ya que, amplia el horizonte conceptual, procedimental y
actitudinal a fin de incorporar habilidades de gestién y colaboracion para la resolucién

de problemas.
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e El A+S permite vincular a la universidad con instituciones, contribuyendo a disminuir la
asimetria existente entre la Universidad y el Medio lo que permite visibilizar su rol mas
alla de laregién. Estrechar los lazos a través del trabajo desarrollado por las estudiantes
se configura en torno a lo que se denomina «pedagogia construccionista social» ya que
conjuga aspectos del constructivismo donde el conocimiento se genera mediante
mediacién e interaccidén con el ambiente y del construccionismo (aprender haciendo),

permitiendo asi el aprendizaje colaborativo. (Sanchez, Sdnchez y Ramos, 2012).

e El uso oportuno y activo de la tecnologia facilitd la comunicacién permanente entre los
actores para llevar a cabo cada una de las actividades académicas a fin de lograr las

competencias declaradas en el programa de estudios.

e La metodologia el A+S como proceso se desarrolla en Red con la Red vale decir existe
dentro de una comunidad permitiendo asi aproximarse al contexto mediante un
diagndstico participativo como trabajar en forma conjunta en el disefio de proyecto para
la solucién de situaciones del medio.

e Se logra multiplicar y amplificar las posibilidades y efectos pedagégicos como
resultado de la articulacién entre las TICY A+S

e Una de las evidencias de la transformacién tiene relacién con los perfiles de empleo y
situacién sanitaria mundial, los que han variado de acuerdo con los nuevos escenarios,
ante lo cual se hace necesario promover competencias asociadas al trabajo
colaborativo, cumplimientos de compromiso, responsabilidad del bienestar y buen trato
del otro como parte de la sociedad a fin de responder sistematicamente a la diversidad
y cambios que son una constante hoy por hoy.

e Finalmente agregar que los escenarios emergentes y diversos han tensionado el
reconocimiento y el redisefio de las formas de ensefiar y de los aprendizajes

constituyéndose.
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Resumen

La brecha digital no es un fendmeno monocausal, por lo que debe ser analizado e interpretado
desde la complejidad de las relaciones sociales y su impacto o incidencia. Teniendo en cuenta lo
anterior, la presente investigacién busca explicar cdmo, los factores politicos, sociales y
culturales asociados a la brecha digital de los docentes, inciden en su practica pedagdgica. El
desarrollo metodolégico se articulard desde la etnografia y el analisis de estudio de caso;
explicando la brecha digital en docentes desde sus propios factores de construccion, personal y
vivencial, los cuales van mas alla de los enfoques de alfabetizacion digital y acceso de recursos

digitales como se pueden interpretar desde algunos estudios.

Palabras clave: brecha digital, practica pedagdgica, docente.

Abstract

The digital divide is not a monocausal phenomenon, so it must be analyzed and interpreted from
the complexity of social relationships and their impact or incidence. Taking into account the
above, this research seeks to explain how the political, social and cultural factors associated with
the digital divide of teachers affect their pedagogical practice. The methodological development
will be articulated from the ethnography and the case study analysis; explaining the digital gap
in teachers from their own construction, personal and experiential factors, which go beyond the
approaches of digital literacy and access to digital resources as can be interpreted from some

studies.

Keywords: digital divide, pedagogical practice, teacher.
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1. INTRODUCCION

Las brechas digitales que no se pueden reducir a un problema de acceso o elementos técnicos,
ademas se puede hablar de que esta brecha es multicausal dado que alli convergen barreras de
diferente orden. Es asi como, “se pueden establecer brechas generacionales, econdmicas, de
género y culturales, lo que se puede interpretar como el resultado de una desigualdad

estructural de la sociedad que la antecede” (Rivoir, 2020, p. 62).

La estructura de la brecha digital es compleja de analizar y lo es mas cuando se habla de
brecha digital en la educacion. El ecosistema en el cual se da la brecha digital en la escuela no
solo debe tener en cuenta las condiciones y recursos técnicos a implementar, que en la mayoria
de los casos se dirigen a la alfabetizacion y reduccion de la brecha digital en estudiantes, sino
gue, ademads, deben tener en cuenta otros factores socioculturales que influyen en el ademas

de no dar un salto en uno de los eslabones de este proceso, el docente.

De esta forma, llegar a hablar de la brecha digital en el entorno educativo necesariamente
debe incluir al docente. Pareciese que se asume que por el hecho de que los profesores tienen
saberes propios de sus dreas también tienen en si mismos conocimientos, motivaciones,
recursos y capacidades para acercarse, integrar y hacer uso de recursos tecnolégicos en sus

practicas pedagdgicas.

Por lo anterior, mas alla de preguntar ¢ Qué se sabe sobre la brecha digital en profesores mas
alld de la interpretacién del uso que hacen de recursos tecnoldgicos? Es explicar la
representacion social que tienen los docentes de la brecha digital, analizando desde los factores

sociales, politicos, culturales y econédmicos que puedan incidir en ello.

El analisis de la propuesta se hace desde la etnografia, dado que a diferencia de los estudios
e interpretaciones que se han hecho con relacidn a este tema y que se explica principalmente
desde factores externos y censales, este estudio quiere profundizar en los procesos vivenciales,
motivaciones y experiencias de los sujetos que permiten o no desarrollar determinados

procesos.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La metodologia bajo la cual se desarrollard la propuesta investigativa se centra en la
etnografia y el estudio de caso. La primera se enfoca en el estudio del comportamiento,
actividades e interacciones que tienen los sujetos marcados por su contexto sociocultural
(Watson-Gegeo, 1997). Es asi entonces que se busca observar, identificar y analizar en contextos
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determinados particularidades de fendmenos no experimentados y que se asocian con factores
culturales y vivenciales de los sujetos (Romero-Rodriguez et al., 2021). Siendo para el caso de
esta investigacion importante dado que se quiere explicar cdmo un fendmeno como la brecha
digital incide en las practicas pedagogicas de los docentes a partir de referentes sociales,

culturales y politicos.

“El estudio de caso por su lado permite explicar o dar respuesta al cbmo y por qué ocurren
fendmenos” (Martinez, 2009, p. 175) a partir de multiples perspectivas y no desde una sola
variable. Ademads, que hace posible conocer el fendmeno de forma mas profunda y amplia.
Permite integrar diversas fuentes de informacidn o recopilacion de datos de distintos niveles de
analisis con el fin de lograr una triangulacién de la informacién e interpretacion del fendmeno

mas estructurada.

3. RESULTADOS

Algunos de los primeros vacios que se pueden identificar en la literatura es la profundidad sobre
el concepto de “creencias”. Si bien es un elemento que algunos autores seialan, no es claro a
gue se refieren. Podria entenderse, desde las perspectivas epistemoldgicas que tienen los
docentes sobre el uso o cédmo estas herramientas limitan otras habilidades en ellos y los
estudiantes. En otras palabras ¢ Cudles son esas creencias de las docentes relacionadas con las

tecnologias?

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El estudio y analisis de la brecha digital en docentes es todavia un campo que no se ha explorado
desde una perspectiva sociocultural. Se han hecho aportes analizando principalmente los
contextos y recursos, capacitaciones y programas de formacion en contextos educativos. No se
logran identificar interpretaciones y andlisis que se hacen sobre los elementos socioculturales
que inciden en la brecha digital de los docentes. Cabe recordar que este no es un fenémeno
monocausal y que por ende se deben abordar otros factores del contexto para aportar a la

discusion sobre este fendmeno.
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LAS TIC EN LA ENSENANZA DE LA ESCRITURA, DESDE
LAS TESIS DE POSGRADO DE MAESTRAS BOGOTANAS

ICT IN WRITING TEACHING,
FROM THE POSTGRADUATE THESES OF BOGOTAN TEACHERS
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Resumen

En este trabajo se presentan, especificamente, los resultados de una revision sistemdtica
exploratoria, relacionados con la presencia de las TIC en los trabajos de posgrado de maestras
bogotanas alrededor del tema de la ensefanza y del aprendizaje de la lengua escrita. Se
realizaron resenas descriptivas de cada una de las tesis revisadas, cuya informacion se organizé
a través de una matriz de analisis. En concordancia, se pretende ofrecer un panorama general
sobre los modos cdmo las maestras vinculan las TIC en sus practicas de aula y preguntarse por

el lugar que estas ocupan en el proceso de iniciacidn escolar a la lengua escrita.

Palabras clave: TIC, escritura, aprendizaje, ensefianza, educacion inicial.

Abstract

This paper presents, specifically, the results of a scoping review related to the presence of ICT in
the Bogota teachers research on teaching and learning of written language. There were made
descriptive reviews of each of the theses found, whose information was organized through an
analysis matrix. Accordingly, this paper aims to offer a general overview of the ways in which
teachers link ICT to their classroom practices and to inquire about the ICT place in the process

of school initiation to the written language.

Keywords: ICT, writing, learning, teaching, early education.
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1. INTRODUCCION

La escuela de la actualidad es una escuela inserta en la cultura digital, ain mas, después de las
transformaciones surgidas a raiz del confinamiento mundial del 2020. Esta condicion de la
escuela actual supone reconocer a las nuevas generaciones como nativos digitales, lo que
necesariamente incide en los modos como nuestros estudiantes se relacionan con la lengua
escrita, interactuan con la cultura letrada y asumen la experiencia escolar. Por ello, cobra sentido
analizar las construcciones diddcticas que la comunidad docente ha elaborado en relaciéon con
los procesos de iniciacion escolar a la lectura y la escritura, en consideracidon de la presencia,
cada vez mayor, de las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion [TIC], durante los

ultimos anos.

De esta manera, el presente trabajo relaciona algunos de los hallazgos encontrados en la
construccion del estado del arte de la investigacidon doctoral “Hacia una re-significacidn de las
escrituras creativas en los ciclos iniciales de los colegios publicos de Bogotd”, en la que se asume
la escritura en su dimensién significativa y como practica creativa. Sin embargo, los hallazgos
que aqui se relacionan responden, especificamente, a la busqueda por los modos como las
maestras de ciclos iniciales (preescolar) de colegios ubicados en Bogota, Colombia, vinculan las
TIC en sus practicas de aula y proponen la ensefianza de la lengua escrita con apoyo de medios

digitales.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En el marco de la investigacidn doctoral sefialada, se considerd la estrategia de Manchado et al.
(2009), desde donde se definen las revisiones sistemdticas exploratorias como una “estrategia
para describir el conocimiento existente, pero también identificar quién lo ha producido, dénde
y cdmo” (Manchado et al , 2009: 15). En concordancia, se disefié un protocolo que sirvié de guia
para la busqueda y la seleccién de sesenta tesis de posgrado, encontradas en diez repositorios
universitarios, sobre las cuales se inicié el proceso de extraccién y confirmacion de datos, a
través de la lectura completa de cada una de las tesis, la elaboraciéon de resefias descriptivas que
favorecieran la comprension global de cada documento, y la identificacion y organizacion de la
informacidn clave en una matriz de andlisis conformada por variables bibliométricas y variables

de interés sobre el contenido.

Se definieron como criterios de inclusidn de las tesis: todas aquellas producidas desde al afio

2010 hasta la fecha, escritas por maestras de los grados iniciales de la escolaridad (preescolar)
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y que tuvieran lugar en un colegio bogotano. Solo se consideraron tesis de maestria y de
doctorado alojadas con libre acceso en repositorios institucionales de universidades con

Facultad de Educacion.

3. RESULTADOS

Como resultado de la revisidn sistemadtica exploratoria adelantada, la elaboracién de resefias
descriptivas y la organizacién de la informacidn en una matriz de analisis pudieron iniciarse los
primeros ejercicios de categorizacion y de clasificacidon de los documentos. Estas acciones dieron
lugar a tres momentos de seleccién de las tesis: 1) 60 tesis que cumplieron con los criterios de
inclusidn y pertinencia definidos en la revisién; 2) 46 tesis en las que se refiere el disefio y la
implementacién de una intervencién didactica; y 3) 9 tesis que presentan la iniciacion escolar a

la escritura por intermediacién de TIC.

3.1. Iniciacion a la escritura por medio de TIC

El tercer momento de seleccion de tesis permitié encontrar 9 tesis de posgrado que, en los
ultimos 12 afios, se han ocupado por vincular las TIC directamente con los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la lengua escrita; esto representa tan solo un 15% del total de tesis
revisadas, lo que demuestra que aun hay un bajo interés por parte de la comunidad docente por
abordar la iniciacién escolar a la escritura en atencidn a la incidencia de las TIC en la sociedad
digital. A pesar de lo anterior, se pudo encontrar que, de las 9 tesis identificadas, el 44% fueron
publicadas en 2016, y que el nimero de publicaciones disminuyé los afios siguientes hasta 2019.
Llama la atencién que no se encontraron tesis relacionadas en 2020 y 2021, aunque puede
suponerse que la postpandemia traera un repunte de publicaciones en las que se abordara esta
tematica, debido al fuerte impacto del confinamiento sobre la iniciacién escolar de los infantes

y sobre sus desempefios lectores y escritores.

En términos generales, las problematicas que intentan resolver las maestras responden a
situaciones similares: 1) bajos niveles de desempefio en el manejo del cédigo escrito a lo largo
de la escolaridad basica; 2) débil articulacion de recursos digitales y multimediales con los
procesos de ensefianza de la lecturay la escritura; y 3) escasez de recursos, dispositivos y medios

tecnoldgicos en las instituciones educativas.

A partir de lo anterior se analizaron aspectos como: tipo de configuracion didactica

implementada, tipos de materiales disefiados, tipos de textos producidos en las aulas, los roles

268



de los estudiantes, los roles de las maestras y las practicas de evaluacidn. Aspectos que
requieren ser tratados con mayor detenimiento y que dan lugar a la discusién sobre el lugar y el

impacto de las TIC en los procesos de iniciacidn escolar a la escritura.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A partir del analisis de la informacidén obtenida resulta necesario preguntarse por qué el bajo
numero de investigaciones de posgrado que, realizadas por las maestras de colegios bogotanos,
vinculan las TIC con los procesos de iniciaciéon en lectura y escritura. Una posible explicacion
puede estar en la descripcion de las problematicas de investigacién observadas por las maestras:
la escasez de recursos tecnoldgicos y de medios digitales en las escuelas. Adicionalmente, es
importante hacer notar las dificultades econdmicas de la comunidad docente para acceder a
programas de formacién de posgrado y de formacidn en TIC, pues este sector depende de los

apoyos estatales para financiar la continuacién de sus estudios.

Otro aspecto que puede incidir en el bajo nimero de tesis encontradas es la percepcion de que
el aprendizaje de la lectura y la escritura depende de la implementacion de métodos
preestablecidos y de practicas candnicas que garantizan la capacidad de descifrar el cédigo
escrito de manera efectiva, eficiente y eficaz (SED, s.f.). Esta percepcion no es solo rastreable en
la comunidad docente y las familias, sino también se hace evidente en el discurso instruccional

que ofrece el Estado mediante cursos de actualizacidon pedagdgica.

De aqui que la mayor parte de las tesis en las que se vinculan las TIC con los procesos de
iniciacion en lectura y escritura presentan propuestas en las que se continda con la
implementacion de practicas candnicas, aunque con una variacién en el medio que posibilita el
aprendizaje. Al respecto, afirma Nemirovsky (2004) “una actividad que carece de justificacion y
de sentido cuando se hace con un lapiz, también lo es cuando lo que se utiliza es el raton de un
ordenador” (p.108). Por ende, se hace hincapié en que la vinculacion de las TIC con la iniciacidn
escolar a la lectura y la escritura no es solo una cuestion de forma, en tanto se requiere que
dicha vinculacién responda a la necesidad de que la escuela se constituya como espacio de
formacién de una ciudadania que participe de manera activa, critica y constructiva en la cultura

digital.
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SIMPOSIO NACIONAL 4

ESTRATEGIAS DIDACTICAS CON RECURSOS
TECNOLOGICOS EMERGENTES EN INFANTIL

Didactic strategies with emerging technological resources in children

Coordinadora: Begofia Sampedro Requena

Resumen

Las estrategias didacticas en la etapa de educacién infantil tienden a que la accién pedagdgica
sea experiencial y motivadora, atendiendo a este hecho las tecnologias constituyen un recurso

educativo que puede facilitar estos principios subyacentes.

La combinacién entre recursos y estrategias metodoldgicas posibilita un binomio de
extraordinaria relevancia como eje tematico para abordar la innovacién y la investigacion en las
ciencias de la educacidon; mas si cabe en los ultimos afios, donde ambas se han convertido en
materia de accién y estudio para reflexionar, analizar evaluar sobre el proceso de ensefianza —

aprendizaje, como pautas emergentes docentes.

Por un lado, el empleo de la RA, RV o la RM con los infantes, acerca de manera temprana a estos
con la sociedad y con los medios digitales que tienen a su disposicidn para sus rutinas diarias, y
su futuro personal, académico y profesional; no obstante, no son los Unicos recursos
tecnoldgicos que se emplean con estos estudiantes, la robdtica, los juegos digitales o los
videojuegos, o las aplicaciones de resolucion de problemas, forman parte de las tendencias
actuales en educacion infantil. Asimismo, la utilizacion de cuentos digitales estimula el

pensamiento imaginario y la creatividad, tan propios en estas edades.

Por otro, las estrategias metodoldgicas en esta etapa de infantil consideran un desarrollo
integral y globalizado del nifio, asi como, una accidn docente que tenga en cuenta la significacion
del aprendizaje y la construccién de este en los infantes, métodos didacticos como el aprendizaje
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servicio, el aprendizaje cooperativo, los centros de interés o el aprendizaje basado en proyectos

se engloban dentro de estas estrategias.

En resumen, el binomio estrategias diddcticas y recursos tecnoldgicos es un universo de
propuestas innovadoras e investigadoras para la mejora de la calidad y la eficacia de los procesos
de ensefianza y aprendizaje que se desarrollan en esta etapa de infantil; donde la informacidn,

la divulgacién y el conocimiento de las tendencias propiciaran estos aspectos.

Abstract

The didactic strategies in the stage of early childhood education tend to make the pedagogical
action experiential and motivating, in response to this fact, technologies constitute an

educational resource that can facilitate these underlying principles.

The combination of resources and methodological strategies enables a binomial of extraordinary
relevance as a thematic axis to address innovation and research in educational sciences; more
so in recent years, where both have become a matter of action and study to reflect, analyze and

evaluate the teaching-learning process, as emerging teaching guidelines.

On the one hand, the use of AR, VR or MR with infants brings them closer to society and the
digital media they have at their disposal for their daily routines and their personal, academic
and professional future at an early stage. ; however, they are not the only technological
resources that are used with these students, robotics, digital games or video games, or problem-
solving applications, are part of the current trends in early childhood education. Also, the use of

digital stories stimulates imaginative thinking and creativity, so characteristic of these ages.

On the other hand, the methodological strategies in this stage of childhood consider an integral
and globalized development of the child, as well as a teaching action that considers the meaning
of learning and its construction in infants, didactic methods such as service learning, cooperative

learning, centers of interest or project-based learning are included within these strategies.
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In summary, the binomial didactic strategies and technological resources is a universe of
innovative and investigative proposals for the improvement of the quality and effectiveness of
the teaching and learning processes that are developed in this stage of childhood; where

information, dissemination and knowledge of trends will promote these aspects.
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PEDAGOGIAS EMERGENTES EN EDUCACION INFANTIL
Emerging pedagogies in Early Childhood Education

Sanchez-Rivas, Enrique
https://orcid.org/0000-0003-2518-2026 , Universidad de Mdlaga, enriquesr@uma.es

Resumen

Este trabajo recoge una seleccién de las pedagogias emergentes en Educacion Infantil
desarrolladas en el ambito de intervencion de la Red Provincial de Formacion Permanente del
Profesorado de Madlaga. El hilo conductor se construye a partir de la constatacién de la
importancia de la etapa de Educacidn Infantil en el marco del sistema educativo andaluz y pone
de manifiesto las innovaciones pedagdgicas y didacticas que desarrollan los centros educativos
de nuestra provincia, con la implicacion de los centros del profesorado. Las buenas practicas
seleccionadas se describen a partir del testimonio de los docentes implicados en ellas; y se
enmarcan en la teoria pedagdgica analizando las implicaciones de su implementacién y los
resultados de la investigacion al respecto. Se revisan las investigaciones de Tony Wagner, Marc
Prensky y Giacommo Rizolati. Cada uno de estos trabajos cristaliza en estrategias didacticas que
han sido incluidas en los proyectos de formacidn de los docentes de Mdalaga. Al relacionarlas con
las experiencias didacticas observadas, contrastamos que existe una importante transferencia
de la formacidn al aula. La transferencia es uno de los aspectos cruciales para determinar la

calidad de la formacién permanente del profesorado.

Palabras clave: pedagogia, formacién, innovacion.

Abstract

This work collects a selection of the emerging pedagogies in Early Childhood Education
developed in the field of intervention of the Provincial Network of Permanent Training of
Teachers of Malaga. The common thread is built from the verification of the importance of the
Early Childhood Education stage within the framework of the Andalusian educational system
and highlights the pedagogical and didactic innovations developed by the educational centers
of our province, with the involvement of the centers of the teaching staff. The selected good
practices are described based on the testimony of the teachers involved in them; and they are
framed in the pedagogical theory analyzing the implications of its implementation and the
results of the investigation in this regard. Research by Tony Wagner, Marc Prensky, and

Giacommo Rizolati is reviewed. Each of these works crystallizes in didactic strategies that have
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been included in the training projects for teachers in Malaga. When relating them to the didactic
experiences observed, we contrast that there is an important transfer of training to the
classroom. Transfer is one of the crucial aspects to determine the quality of in-service teacher

training.

Keywords: pedagogy, training, innovation.

1. LA PEDAGOGIA DE CAMBIO EN EDUCACION INFANTIL

El nuevo halcdn era precioso. El cetrero sabia que el publico del espectaculo iba a quedar
maravillado en cuanto lo viera en el aire. Solo habia un problema: jel bicho no queria volar!
Pasaba dias completos posado sobre la rama de un arbol. No batia las alas por mucha comida
gue se le pusiera por delante. Su vida fue pldcida hasta que llegd el nuevo cuidador. Cuando el
cetrero vio al majestuoso pdjaro surcando el cielo no podia creerlo. Aquel joven habia obrado el
milagro, pero écomo? «Solo corté la rama y el halcén comprendié que tenia que volary, le

explicé.

Entramos en un aula de Educacién Infantil. Se ha caido un bote con agua de la mesa en la que
un grupo dibuja con acuarelas. No pasa nada. Nadie se enfada. No hay gritos. Uno de los nifios
se levanta y trae una pequeiia fregona. Entre todos recogen y vuelven a la tarea. En esta clase
se sigue el «método Montessori». No hay drdenes. Cada alumno recibe la ayuda que necesita
para aprender, y tiene la posibilidad de experimentar sus nuevas competencias mediante tareas
ludicas. Maria Montessori fue una educadora de principios del siglo XX que, con su buen hacer
en clase, sentd las bases pedagdgicas (libertad, individualizacidn y actividad) del método que

lleva su apellido.
2. APORTACIONES DE LA PEDAGOGIA DE LA COASOCIACION

Toda actividad formativa conlleva un pacto entre la persona responsable de su imparticion y las
que participan de ella. En la mayor parte de las ocasiones no se hace explicito, pero eso no
significa que no exista. En su perspectiva tradicional, los términos del acuerdo aluden a que el
docente tiene la funcion de ensefar y los alumnos la de aprender. Este postulado de partida

presenta implicaciones en importantes aspectos de la didactica.

La Pedagogia de la Coasociacidon cambia los términos del pacto tradicional de la formacion. Los

participantes mantienen su compromiso de aprender, pero el docente asume un rol mucho mas
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rico que el de mero ensefiante. En un pacto de coasociacién, los docentes se convierten en

facilitadores del aprendizaje, y esto repercute sobre todo el proceso didactico (tabla 1).
3. ELROL ACTIVO DEL ALUMNADO

El nuevo pacto trae consigo su propia filosofia metodoldgica. A grandes rasgos, podemos

identificarla con la implementacion de métodos activos.

A efectos organizativos, identificamos un conjunto de métodos que orientan su accién a generar
una ecologia de aprendizaje. Para ello, inciden en el analisis del contexto de aplicacién y
plantean estrategias dirigidas a adecuarlo para que el proceso formativo encuentre las

condiciones mas idéneas para desarrollarse.

Propuestas metodoldgicas como la Prictica Reflexiva o el andlisis de incidentes criticos se
cimentan sobre la experiencia generada en un contexto profesional determinado, y buscan
identificar elementos de mejora y generar conocimiento en torno a ellos (Lucio, 2019; Monereo
etal., 2015). Estos métodos se aplican en todos los sectores profesionales. Encontramos un buen
ejemplo en el dmbito sanitario, donde el analisis de casos clinicos es una practica habitual de

formacién permanente (Almendro & Costa, 2018).

En la misma linea que los anteriores, aunque con una accién mas centrada en el factor humano,
se sitlan propuestas como el Aprendizaje Cooperativo o el Outdoor training (Johnson, Johnson,

& Holubec, 2008; Midura & Glover, 2005; Veiga, 2019).

Otros métodos se centran en aspectos mas especificos vinculados a determinados procesos
cognitivos. Es el caso de la Practica Deliberada, la Sinéctica o la Gamificacién (Ericsson & Pool,

2017; Jiménez, 2008; Werbach & Hunter, 2014).
4. EL CAMBIO METODOLOGICO

Unos minutos antes de terminar el recreo se acerca uno de mis alumnos. Con los ojos llorosos,
me dice: «Profe, Paquito no para de meterse conmigo. Me ha dicho que soy un “motivao”».
Cuando le contesto que eso es bueno, que yo también lo soy y que ojald, Paquito lo fuera, se

gueda helado... Es necesario hablar de esto en clase.

Una maestra de primer curso queria que sus alumnos descubrieran y asimilaran algo tan
necesario, y a la vez abstracto, como la empatia. Sabia que si planteaba el concepto no iba a
tener buena acogida, no es algo interesante para un nifio de seis afos. Asi que se le ocurrié
vincularlo a la mascota de clase y lo introdujo a través de una pregunta: écdmo crees que seria

tu vida si fueras una tortuga? Con esto consiguid despertar el deseo de aprender (primer
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componente de la motivacién). Ademas, evitd6 que muchos alumnos se enfrentaran
directamente a la complejidad que encierra el concepto de empatia. Logré que vieran el
aprendizaje como algo factible, facilmente alcanzable para ellos (segundo componente). Al dia
siguiente, la clase estaba plagada de informacion sobre la tortuga (libros, videos, enlaces,
[dminas...). Es decir, se pusieron al alcance del alumnado los medios o elementos facilitadores

(tercer componente) necesarios para dar respuesta a la pregunta.

Esta forma de despertar la motivacion es extrinseca, ha sido planificada y articulada por el
educador. Mis alumnos replican argumentando que es dificil no motivarse con maestras tan
buenas como la del ejemplo, pero iqué pasa cuando el educador (padres/docentes) no
contribuye a ello? «Eh profe, équé pasa?». Y tienen razén, por eso es importante desarrollar
mecanismos intrinsecos de motivacion. Esto es mds dificil, porque supone la intervencién de
procesos cognitivos complejos (prever un estado futuro deseable, encontrar alicientes

personales, controlar las acciones y orientarlas, etc.).
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APRENDIZAJE MEDIANTE VIDEOJUEGOS EN EDUCACION
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Learning by video games in Childhood Education
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Resumen

El avance de las tecnologias en la sociedad en general y de estas imbricadas eny con la educacion
es hoy una realidad. En este sentido se presenta parte de una secuencia didactica para la etapa
de Educacidon infantil, cuyo eje central es promover el aprendizaje del contenido del area
curricular denominada “descubrimiento y exploracion del entorno”, para ello se empleara el
videojuego Mario Kart Live basado en la arquitectura de la realidad aumentada. Tras el disefio e
implementacién de esta, se ha corroborado que la motivacion del alumnado ha aumentado, asi

como su interés por el conocimiento de otras culturas.

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje-servicio, educacién infantil; conocimiento del entorno.

Abstract

The advancement of technologies in society in general and of these imbricated in and with
education is today a reality. In this sense, part of a didactic sequence for the Early Childhood
Education stage is presented, whose central axis is to promote the learning of the content of the
curricular area called "discovery and exploration of the environment", for which the Mario Kart
Live video game will be used based on the augmented reality architecture. After the design and
implementation of the same, it has been confirmed that the motivation of the students has

increased, as well as their interest in learning about other cultures.

Keywords: videogames, service-learning, childhood education discovery and exploration of the

environment.

1. INTRODUCCION

La llegada de los videojuegos a la vida de las personas alla por la década de los 50 supuso una

revolucion sin precedentes en el tiempo de ocio y libre de que la poblacién disponia. Asi la
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television, reina del escenario de entretenimiento, se vio desbancada de su trono, dada las
caracteristicas que presentaba este nuevo elemento para ocupar el tiempo de ocio. Asi permitia
interactuar entre el video-jugador y la pantalla, caso que no sucedia entre la television vy el

televidente.

Con el devenir del tiempo se ha ido contemplando sus posibilidades dentro del dmbito de la
educacion tanto formal como no formal. Asi como sefialan Garcia-Umana y Tirado—Morieta
(2018) podemos entenderlos como una forma de acercar a los nifos y jévenes a las tecnologias
de cara a poder establecer una relacidn con estas, lo cual permitia y permite la creacién de una

curiosidad e interés por el aprendizaje.

Es significativo sefialar que, en el Anuario del Videojuego, realizado por la Asociacion Espafiola
del videojuego y publicado en 2020, encontramos como la vicepresidenta segunda doia Nadia
Calvifio sefialaba que el Plan “Espafia Hub Audiovisual de Europa” apostaba por ampliar el sector
y centraba los esfuerzos por promover desde el mismo el desarrollo de experiencias inmersivas
apoyadas en efectos visuales o realidad virtual. En este sentido vemos que la apuesta por
algunas companias como Oculus, Nintendo o Sony giran en torno a la creacion de videojuegos

basados en realidad virtual, asi como los componentes para poder utilizarlos (ver figura 1).

Figural

Casco RV de Sony

En consecuencia, la incorporacion de este material a las aulas puede imbricar una mejora inicial
en el proceso de ensefianza y de aprendizaje, no obstante, no olvidemos que aun continta
presentado un “lado oscuro” pues no promueve una educacién para todos, dado que por
ejemplo las personas, en este caso los estudiantes que presenten un grado de discapacidad
visual no podran emplearlos. Otros aspectos que la literatura ha sefialado como negativos han
girado sobre su agresividad y violencia gratuita, la presentacion de forma negativa y/o
peyorativa de algunos elementos culturales o formas/modos de vida; dan una visidn

estereotipada de la mujer; trastornos del suefio y de la conducta; adiccion... (Kehenissi, Essalmi,
280



Jemni y Chen, 2016; Lépez y Rodriguez, 2016; GAmez-Garcia, Planells y Chicharro-Merayo,
2017).

Aun asi, queremos ser positivos en nuestro planteamiento dado que ponemos encima de la
mesa los aspectos positivos que sefalan su viabilidad para el desarrollo curricular. Asi la
literatura senala, entre otros aspectos: desarrollar habilidades motrices; desarrollo de la
orientacién/percepcidén espacial; continua actividad mental; ayuda a mejorar la atencion;
aprender a aprender y/o haciendo; desarrollo de habilidades visuales y manuales; desarrollo del
intelecto; aprendizaje de habilidades para la resolucién de problemas; capacidad para tomar de
decisiones; mejora la autoestima; aumenta la coordinacién.... (Soutter & Hitchens, 2016; Al-Jifr

& Elyass, 2017; Lépez-Faican & Jaén, 2020).

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La incorporacién de las tecnologias en los primeros afios de escolarizacion brinda una
oportunidad para sentar las bases de una formacién vinculada a los requerimientos que la
sociedad en general estd demandando a los centros educativos en lo que se refiere al desarrollo
de la competencia digital de los estudiantes. En este sentido, y tratando de dar respuesta a la
legislacidn vigente, en el momento de redactar este texto, en la etapa de educacidn infantil no
se habla propiamente dicho de competencia digital, pero si de alfabetizacion mediatica en el
alumnado de segundo ciclo de este nivel. Es ahi donde el proyecto Educando en valores a través

de las TIC en educacion infantil y primaria (EVALTIC, 2021-4-4003)

La puesta en marcha este proyecto se basa en la metodologia aprendizaje-servicio, la cual ya
ha puesto de relieve. Esta ya ha demostrado en la versatilidad que ofrece para que los
estudiantes puedan vivir el proceso formativo en toda su extensién (Gémez et al., 2021;

Sotelino-Losada & Castro, 2021).

Los objetivos que se ha marcado el proyecto han sido: el disefio, creacion y ejecucién de
material didactico con tecnologias emergentes que permitan desarrollar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de Educacion Infantil, ademds de la puesta en practica
real de dichos materiales en las aulas con estudiantes de 3 a 6 afos, bajo la supervision de los
docentes en ejercicio de dichos niveles educativos. Este se concretd en el siguiente objetivo
especifico: Desarrollar la alfabetizacién audiovisual de los alumnos de 3 a 6 afios a través del
empleo de tecnologias emergentes, como recurso de las materias del curriculo de este nivel. En

este caso la tecnologia emergente empleada han sido los videojuegos.
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2.1. Iniciamos la carrera

Al objeto de llevar a cabo el proyecto se presenté como recurso para el desarrollo de la
secuencia diddctica el video juego Mario Kart Live, de la compafiia Nintendo y concretamente

para la videoconsola Nintedo Switch.
Figura 2

Carrera-Partida en casa

Nota. https://thumbor.forbes.com/thumbor/960x0/https%3A%2F%2Fspecials-

images.forbesimg.com%2Fimageserve%2F5f89cba9cd830f86f46ba5bb%2FMario-Kart-Live--Home-

Cirtcuit%2F960x0.jpg%3Ffit%3Dscale

Las actividades desarrolladas por parte de los maestros en formacidn han sido las siguientes:

1.- Asamblea con los estudiantes: la tematica tratada ha sido las carreras de coches. Se expone

el clima, la cultura, la geografia e historia de la zona, asi como la arquitectura y la matematica.

2.- Se ha distribuido el circuito que viene en el videojuego Mario Kart Live y se ha experimentado

con los alumnos de

3.- Se ha distribuido el trabajo dado que el objetivo es la construccién de un circuito de carreras
en la ciudad de Cérdoba. Para ello siguiendo la dindmica de trabajo por rincones se ha distribuido
a los estudiantes en los siguientes: el rincén del clima y geografia, el de la cultura, el de la

construccion, el de la historia y el de “costes”.

4.- Los estudiantes han elaborado un mapa con los aspectos que pueden influir en la

construccion del circuito en la ciudad y posteriormente lo han expuesto a sus compaiieros.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Incorporar las tecnologias a las aulas inicialmente puede ser entendido como una forma de

involucrar a la sociedad en el proceso formativo de sus miembros.

La principal conclusién a la que hemos llegado es que los estudiantes se encuentran mas
motivados por aprender que por desaprender. Su apatia ante el contenido ha sido nula. Ello, a
nuestro juicio, consideramos que es debido a que se ha utilizado un recurso que para la gran
mayoria es familiar, y se ha denotado la relacion entre el aula (clase/centro) y su entorno

cercano (hogar)

AGRADECIMIENTOS

Este proyecto es fruto de la puesta en marcha del proyecto de innovacidon docente Educando en

valores a través de las TIC en educacion infantil y primaria (EVALTIC, 2021-4-4003).

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Al-Jifr, A. A., & Elyass, T. (2017). The impact of video games in the acquitition of English
Languages. The case of Saudi Youths. Journal for Foreign Language Education and

Technology, 2(2), 15-35.

Asociacién Espafiola del Videojuego (2020). La industria del videojuego en Espaiia. Anuario del

Videojuego. AEVI. http://www.aevi.org.es/web/wp-

content/uploads/2021/04/AEVI Anuario 2020.pdf

Goémez, R. G., Larzabal, E. H., Hernandez, I. L., & Antia, L. B. (2021). Aprendizaje-Servicio para
acercar la robdtica educativa a las personas con pardlisis cerebral y promover las
competencias docentes. Edutec. Revista Electronica De Tecnologia Educativa, (78), 114-

130. https://doi.org/10.21556/edutec.2021.78.2213

Sotelino-Losada, A., & Castro, M. B. (2021). Aprendizaje-Servicio Virtual y Pedagogia Social. El
proyecto ProAccidn Social. Edutec. Revista Electronica De Tecnologia Educativa, 78, 38-

53. https://doi.org/10.21556/edutec.2021.78.2251

Souter, A.R.B., & Hitchens, M. (2016). The relationship between character identification and flow
state within video games. Computers in Human Behaviour, 55, 1003-1038.

http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2015.11.012

283


http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/04/AEVI_Anuario_2020.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/04/AEVI_Anuario_2020.pdf
https://doi.org/10.21556/edutec.2021.78.2213
https://doi.org/10.21556/edutec.2021.78.2251

BLENDING LEARNING PARA LA OBSERVACION
SISTEMATICA EN EL GRADO DE EDUCACION INFANTIL
Blending learning for systematic observation in the degree of infant

education

Lopez Camara, Ana Belén
1https://orcid.org/0000-0002-8215-2563 , Universidad de Cérdoba, anabelen@uco.es

Resumen

Desde que comenzara la situacién de crisis sanitaria en nuestro pais se vio la necesidad de
utilizar de manera obligatoria los recursos tecnoldgicos con los que ya se contaban hasta
entonces, pero con total exclusividad y con el papel mas relevante que podian adquirir, era la
Unica via de conexién con todo exterior, pero también con nuestros estudiantes y el mundo de

la ensefianza.

Es por eso que desde la asignatura Observacidn Sistematica en el Aula de Educacién Infantil
impartida en segundo curso del Grado de Educacidn Infantil se ha propuesto una metodologia
reinventada a partir de Blended Learning, entendiéndose esta como la combinacion entre el
aprendizaje a través de recursos como videos, materiales bibliograficos, videoconferencias,
tutorias o exposiciones que pueden ser consumidos de acuerdo con el tiempo y momento
disponibles para el estudiante, y la educacion presencial en un salén con clases dirigidas por el
docente. Con el objetivo de dotar al alumnado de protagonismo ya que se convierte en un
agente mas activo que asume mayor responsabilidad en su proceso de aprendizaje (Zabalza,

2003)
Palabras clave: Educacion Virtual, Blended-Learning, tutoria y docencia virtual, uso pedagdgico
de las TIC.

Abstract

Since the health crisis began in our country, the need to use the technological resources that
had been available until then was mandatory, but with total exclusivity and with the most
relevant role that they could acquire, it was the only way of connection with everything outside,

but also with our students and the world of education.
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That is why, from the subject Systematic Observation in the Early Childhood Education
Classroom taught in the second year of the Early Childhood Education Degree, a reinvented
methodology has been proposed based on Blended Learning, understood as the combination of
learning through resources such as videos , bibliographic materials, videoconferences, tutorials
or exhibitions that can be consumed according to the time and moment available to the student,
and face-to-face education in a room with classes directed by the teacher. With the aim of giving
students a leading role as they become a more active agent who assumes greater responsibility

in their learning process (Zabalza, 2003).

Keywords: Virtual Education, Blended-Learning, tutoring and virtual teaching, pedagogical use

of ICT.

1. INTRODUCCION

Un elemento caracteristico en la modalidad Blended Learning es la generacién de espacios para
el aprendizaje autdonomo. Aprovecha la integracidn, de ahi el término blended, de la
presencialidad y la virtualidad para ayudar a que el estudiante adquiera mayor protagonismo

como ente dindmico que asume un compromiso total de su proceso de aprendizaje.

Se trataria asi, no de buscar puntos intermedios, ni intersecciones entre los modelos
presenciales y a distancia, sino de integrar, armonizar, complementar y conjugar los medios,
recursos, tecnologias, metodologias, actividades, estrategias y técnicas..., mds apropiados para
satisfacer cada necesidad concreta de aprendizaje, tratando de encontrar el mejor equilibrio
posible entre tales variables curriculares. Asi, tratariamos de planificar cuidadosamente estas

variables, (Horn & Staker, 2011; Garcia Aretio, 2009)

Desde esta perspectiva, dicha modalidad educativa le permite al estudiante desarrollar un
proceso de formacion sin necesidad de una presencia fisica o una relacién presencial frecuente
con el docente; ya que el rol de este ultimo es el de asesorar y mediar, mientras que el del
estudiante es ser autogestor de su aprendizaje a partir de nuevos saberes, de sus propias

practicas y experiencias y con el apoyo de diferentes medios y mediaciones.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Aunque pudiera parecer lo contrario, el Blended Learning ha sido una evolucidn, mas que desde

el e-learning, desde los procesos presenciales de formacién en la empresa a los que después se
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sumaron instituciones educativas tradicionalmente presenciales, buena parte de ellas,

universitarias. (Bartolomé, 2004; Garcia Aretio, 2009)

A través de esta metodologia se pretende potenciar el consumo que se hace los recursos
tecnolégicos para muchas de las actividades diarias del estudiante y el profesor en un espacio

distinto al académico e incluso mas formal.

Se trataria de hacer una inversidn de los papeles y de los espacios, como es el caso de la
metodologia de aula invertida, o modelo Flipped Learning, como apuntan Tourdn y Santiago,
(2015), siendo asi que lo que se hace en el aula se haria en casa y en el aula lo que se hace en
casa. Es la manera mas sencilla de definir este concepto, también conocido como flipe. Si las
ensefianzas del docente, su exposicidn, sus presentaciones digitales, su asesoramiento en
general, todas sus aportaciones para iniciar al alumnado en otras lecturas, etc., pueden quedar
grabadas en un video o en una presentacién narrada apoyandonos en alguna aplicacién o
plataforma de entre la gran variedad actualmente disponibles en la red. Estos materiales pueden
ser visionados, y comentados por los alumnos desde sus hogares, con la particularidad de que
pueden hacer uso de ellos cuantas veces sean precisas si es que algun concepto o idea no
guedaron suficientemente claros. Aunque el énfasis no estd en los videos, el denuedo estaria en
como utilizar mejor los tiempos en el aula, dado que se eliminé carga de estudio fuera de la
misma (Bergmann & Sams, 2013). De esta manera, las tradicionales actividades, ejercicios o
tareas que se suelen marcar en las aulas como trabajos para realizar en casa, en este modelo se
desarrollarian en el aula, con lainteraccidn con los otros pares y con la ayuda, apoyo, orientacion
y facilitacidn del docente. Es una forma real de llevar el auténtico protagonismo del proceso al
estudiante, liberando horas de ensefianza directa del profesor para poder dedicarlas a otras
tareas tales como la tutoria, puesto que de este modo podriamos seguir contribuyendo al

Blended Learning.

3. RESULTADOS

Por una parte, los limites entre métodos educativos presenciales y a distancia, se empezaron a
diluir hace afios y, hoy en dia, se va tendiendo cada vez mads a la convergencia y confluencia de
sistemas hibridos o combinados segln la tarea a realizar. En palabras de Garcia Aretio (2018) las
instituciones bimodales, duales o mixtas de ensefianza nos han venido mostrando el camino con
diferentes propuestas y modelos, siempre contemplando las dos modalidades educativas, los
dos extremos del continuo, la ensefianza presencial y la a distancia. Uno de esos modelos queda

configurado por la utilizacion de las dos metodologias en la misma disciplina, asignatura o curso,
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de forma complementaria. Hoy estariamos hablando de combinar la ensefianza cara a cara en
el aula con las posibilidades que ofrecen las tecnologias para continuar aprendiendo fuera del
espacio académico. Esto seria blended-learning con sus multiples variantes y tipologias. Pero
esa combinacion o mezcla de métodos y recursos en realidad vienen estando presentes desde

gue nacié la educacién a distancia universitaria.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Para terminar con esta propuesta hay que recordar que Garrison y Vaughan (2008) afirmaron
que Blended Learning estaba en el centro de una evolucidn légica y transformadora de la
educacién, sobre todo de nivel superior, basandose en tres premisas fundamentales:
reestructuracién de los tiempos habituales de clase tradicional; integracion de los tiempos de
presencia y aprendizaje en linea y redisefio del curso para potenciar la participacién de los
estudiantes. Esta dindmica supone, segun estos autores, una reconceptualizacién y
reorganizacion de las propuestas de aprendizaje basadas en estas nuevas interacciones (Garcia

Aretio, 2014).
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Resumen

Trabajar actualmente en las aulas implica la incorporaciéon de las denominadas tecnologias
emergentes, como son la Realidad Aumentada y Virtual, y aquellos otros recursos digitales que
acercan la realidad social a la educativa, como pueden ser las APP. Ello propicia el desarrollo de
un aprendizaje mévil que permitird que el proceso de aprender haciendo (learning by doing)
cobre una mayor relevancia, y que el proceso formativo se pueda llevar a cabo en cualquier lugar
y momento (Vazquez-Cano, 2015). Ante esta circunstancia, el presente trabajo pretende acercar
al alumnado del Grado de Educacién Infantil al disefio y creacion de materiales, mediante el
empleo de gafas de realidad virtual y Tablet. Ello mejorard la metodologia de aula, en particular,
y el proceso de ensefianza-aprendizaje, en general. Por otra parte, la experimentacién de las
creaciones realizadas por los docentes en formaciéon con alumnado de la etapa de Educacidn

Infantil permitira determinar las competencias a lograr por estos.

Palabras clave: APP, TIC, Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Educacion infantil.

Abstract

Currently working in the classroom implies the incorporation of the so-called emerging
technologies, such as Augmented and Virtual Reality, and those other digital resources that bring
social reality closer to education, such as APPs. This encourages the development of mobile
learning that will allow the process of learning by doing to become more relevant, and that the
training process can be carried out anywhere and at any time (Vazquez-Cano, 2015). Given this
circumstance, the present work aims to bring the students of the Degree in Early Childhood
Education closer to the design and creation of materials, through the use of virtual reality glasses
and Tablet. This will improve the classroom methodology, in particular, and the teaching-
learning process, in general. On the other hand, the experimentation of the creations made by
the teachers in training with students of the Early Childhood Education stage will allow to

determine the competences to be achieved by them.
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1. INTRODUCCION

El aprendizaje y la ensefianza en el momento actual se encuentran mediados por el avance de
la denominada sociedad digital en la que vivimos. Asi el crecimiento de Internet en general, y de
las herramientas digitales en particular, se ha visto superado hoy por la demanda que hay desde
todas las esferas en las que se desenvuelve el ser humano, y es desde la educativa donde

podemos ver que los desarrolladores han puesto un gran interés.

En dicho boom digital, las Tablet, asi como los Smartphone estan propiciando nuevas formas
de aprendizaje no presencial, o lo que es denominado aprendizaje movil o ubicuo (u-learning)

(Vaquez-Cano, 2015).

Las principales ventajas de su empleo educativo estriban en la flexibilizacidon del proceso
educativo, la personalizacién de estos en funcidn del estilo de aprendizaje del estudiante, la
integracidn de diversas herramientas en un Unico dispositivo, que permite y apoya el trabajo
colaborativo como lo reflejan las experiencias llevadas a cabo por Castro, Caldeiro y Rodriguez-

Rosell (2018) y Moreno-Guerrero y Lopez-Belmonte (2019).

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Para el desarrollo de la innovacion se ha empleado una metodologia basada en la investigacion-
accion, lo cual nos ha permitido detectar las debilidades de los participantes en el proceso de
aprendizaje, ya que a través de esta metodologia se toma conciencia del hacer practico,
explorando los propios pensamientos y la propia actuacién, por lo que se aprende de la
experiencia. En la tabla 1 se vinculan a modo de ejemplo algunas de las actividades con las

metodologias y recursos empleados.
Tabla 1

Metodologia, actividades y recursos

Metodologia Actividad Recursos empleados
Aprender haciendo, Actividad 1.2.3. Tablet, profesorado UCO, alumnos de
ensefianza no directiva, grados.

Creacién de una APP gratuita por el
alumnado de grado atendiendo a los

discusion
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contenidos curriculares de etapa
seleccionados.

Gamificacion, aprendizaje Actividad 1.4.2. Tablet, gafas de realidad virtual,
cooperativo, aprender profesorado UCO, profesorado centros

. Experimentacion en el aula de .
haciendo ] } educativos, alumnos de grados.
infantil de los centros escolares

participantes de las APP creadas.

3. RESULTADOS

El principal resultado obtenido ha sido el aprendizaje del alumnado en lo que se refiere a la
Realidad Virtual y al amplio espectro de las APP educativas. Ello ha permitido que hayan

adquirido la competencia digital con soltura.

Con respecto al proceso de seleccién de las APP de cardcter gratuito, se cred una rejilla de

evaluacidn (ver anexo 1) que pudiera atender a los aspectos del curriculum de Educacidn Infantil.
Para la evaluacién de las APP que se seleccionaron se disefié una rubrica (ver anexo 2).

Tras este proceso se procedio a la seleccidn de las APP rastreadas durante la ejecucion de la
innovacion (ver anexo 3), y a la posterior creacidon de una APP gratuita por el alumnado del Grado

de Educacioén Infantil, atendiendo a los contenidos curriculares seleccionados (ver anexo 4).

Finalmente, se aplicaron en el entorno educativo los recursos digitales creados y disefiados
para los contenidos curriculares del nivel educativo de la Etapa de Educacidn Infantil elegida (ver

anexo 5).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La principal fortaleza de la innovacién es la participacion de los implicados y el interés que
despierta la creacion y la implementacién directa de lo que los estudiantes han creado con
alumnado de la etapa en las que ejerceran su labor profesional. Sin embargo, ahi puede estribar
una de las dos debilidades que encontramos, de un lado la falta de motivacién cuando
comprueban que quizas lo que han disefiado no se ajusta a la realidad del aula y, de otro la falta
de recursos totalmente gratuitos que limita la creacién de APP en su totalidad, permitiendo la
generacion de elementos basicos, que por otro lado aportan en si mismos conocimientos y

oportunidades de aprendizaje en ambas direcciones.
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ANEXOS.

Anexo 1. Plantilla de seleccion de APP

Categoria Elementos a observar SIL NO NS/NC
Estrategias de blUsqueda. App Store

Play Store
Estrategias de localizacion. Busqueda en internet

Boca a boca

Revision de la literatura en torno al tema

Estrategias de analisis de la  Fécil acceso

informacién encontrada Idoma en que se presenta

292


https://doi.org/10.17811/rifie.47.3.2018.273-280
http://dx.doi.org/10.14201/eks2015164118137

Posible vinculacion al contenido de Ed.

Infantil

Anexo 2. Rubrica de seleccion de APP en la etapa de E. Infantil

NADA POC ALG BASTAN MUCH
6] 6] TE 0
El protagonista de la APP ayuda en el proceso
de resolucion de la actividad
El fondo se muestra como un paisaje
El sonido de fondo de la APP es agradable
Al avanzar de nivel aumenta la dificultad
Trata teméticas diferentes
Uso intuitivo
Ayuda a mejorar el castellano u otro idioma
Ayuda a aprender matematicas
Ayuda a conocer el cuerpo humano
Se recomienda su uso en el aula
Se recomienda su Uso en casa
Anexo 3. APP para la etapa de E. Infantil
Area Curricular Valor

Lenguajes: Comunicacion y
representacion

Permite aprendizaje del lenguaje verbal,
escuchar, hablar, ademas de la
aproximacion a la lengua escrita y a una
segunda lengua

https://es.duolingo.com/

Conocimiento del entorno
Conocimiento de si mismo y
autonomia personal

Ayuda a conocer el entorno natural
https://abejas.org/honey-tina-app-juego-
educativo-sobre-abejas/

™ @ O € | Comunicacion y
éCémo dice . representacion
® que dijo? [ciZe}

Aprendizaje de vocabulario y de escritura
http://comodicequedijo.com/app.html

Conocimiento de si mismo y
autonomia personal.
Comunicacion y
representacion

Las partes del cuerpo humano.
Juego educativo para nifios para el estudio
de las partes del cuerpo de un bebé.

Conocimiento de si mismo y
autonomia personal.
Comunicacion y
representacion.

Partes del cuerpo para nifios/as

Juego que ayuda al alumnado a aprender el
nombre de las partes principales del cuerpo
humano.

Anexo 4. Proceso de creacion de la APP educativa del Cuerpo Humano
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EL AJEDREZ DIGITAL COMO RECURSO EN LAS AULAS DE
INFANTIL
Digital chess as resource in the classrooms of children

Sampedro-Requena, Begofia Esther; Rivas Romero, Claudia
1 https://orcid.org/0000-0002-5617-0135 , Universidad de Cérdoba/Facultad de Ciencias de la
Educacion, bsampedro@uco.es

2Guarderia 5 Chupetes, klau83@hotmail.com

Resumen

El ajedrez es un juego de estrategias en el que se incluye una serie de reglas y estructuras de
planificacién y autorregulacidn frente al reto o dificultad, asimismo promueve diversos procesos
cognitivos, destrezas y actitudes. La innovacidn que se presenta tiene como objetivo principal
desarrollar experiencias ludicas que promuevan el aprendizaje en los nifios de 5 afios. La
propuesta diddctica sigue un método pedagdgico emergente, basado en las tecnologias y la
participacién activa de los aprendices mediante el juego. Los resultados alcanzados indican que
la experimentacidon en contextos ludicos facilita un aprendizaje significativo y emocional,
incrementando la creatividad y la iniciativa. La conclusion mds destacada es que el ajedrez es un

juego que promueve diversas capacidades y que potencia el sentimiento de inclusién.

Palabras clave: juego educativo, infancia, transferencia de tecnologia.

Abstract

Chess is a game of strategies that includes a series of rules and structures for planning and self-
regulation in the face of challenges or difficulties. It also promotes various cognitive processes,
skills and attitudes. The innovation that is presented has as its main objective to develop playful
experiences that promote learning in 5-year-old children. The didactic proposal follows an
emerging pedagogical method, based on technologies and the active participation of learners
through games. The results obtained indicate that experimentation in playful contexts facilitates
meaningful and emotional learning, increasing creativity and initiative. The most outstanding
conclusion is that chess is a game that promotes diverse abilities and that enhances the feeling

of inclusion.

Keywords: educational game, childhood, technology transfer.
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1. INTRODUCCION

El Real Decreto 95/2022, en el que se expone las ensefianzas minimas para la etapa de Educacion
Infantil, introduce de manera explicita el inicio a la adquisicidn de las competencias clave, entre
las que figura la competencia digital, sefialando la necesidad de provocar experiencias y recursos
de aula para el progreso de esta y la contribucién a los aprendizajes de los infantes. No se debe
obviar, que a lo largo de las restantes competencias se resalta el juego como elemento didactico

para el avance de estas y la intervencion de diversos procesos cognitivos, habilidades y actitudes.

Asimismo, esta normativa, indica que el juego sigue siendo un principio pedagdgico en esta
etapa educativa, junto a la experimentacidn, que promueve experiencias de aprendizajes
significativas, motivadoras, emocionales y creativas para el desarrollo integral, global vy

estimulante de los nifos y nifias.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presencia del juego en educacién infantil, como recurso
didactico o como principio pedagdgico, virtual o fisico, no es algo nuevo puesto que su empleo
de una u otra forma es muy frecuente en los entornos de aprendizaje (ONU, 2013). Cornelld et
al. (2020), apuntan a que existe dos formas de aplicacién del juego en los procesos de ensefianza
— aprendizaje, la primera, el aprendizaje basado en el juego, en el que su solo uso es capaz de
provocar el aprendizaje; y, la segunda, gamificacion, que radica en utilizar los elementos
caracteristicos del juego para disefiar y crear momentos de aprendizaje motivadores y

atractivos.

En la busqueda de la comprensidn de estos aspectos, encontramos un juego, en el que se
reunen las dos aplicaciones metodoldgicas, ademds de poder ser empleado como recurso y
principio, nos referimos al ajedrez; el cual aporta ventajas a distintos niveles como el personal,
intelectual, educativo, emocional y social (Sampedro-Requena, 2019). El juego del ajedrez
potencia y mejora procesos y habilidades como: la concentracion, el razonamiento ldgico, la
memoria, la atencién, el pensamiento critico, la motivacion, la responsabilidad personal, la
planificacién, la autoestima, la imaginacién, la capacidad de cdlculo, la previsién de
consecuencias, la paciencia, la tenacidad, la creatividad, la disciplina, la atencién dividida, o la

percepcién viso espacial (Glica & Flesner, 2014).

El ajedrez, al tratarse de un juego milenario, lo encontramos en su version de mesa, pero
también digital, en la primera de sus formas, se ha utilizado con nifios con TDAH como efecto
terapéutico por su alto favorecimiento de los procesos de atencidén y concentracion (Blasco-
Fontecilla et al., 2016); mientras que en la segunda, considerando su perspectiva dialdgica y de

participacién social posibilita los elementos propios de la educacién inclusiva. Precisamente,
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debido a la versatilidad, educativa y ludica, y las apariencias de las que consta el ajedrez, se
convierte en un juego adecuado para propiciar experiencias globales, significativas vy

constructivistas al alumnado de la etapa de infantil.

2. METODO/DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La experiencia de innovacidon que se presenta se basa en un método pedagdgico emergente,
desde una perspectiva educativa se podria argumentar porque favorece la construccion y la
participacién del infante en el aprendizaje y, a su vez, por incorporar elementos tecnolégicos en

su aplicabilidad.

El objetivo general que nos planteamos con esta innovacidn es implementar experiencias de
aprendizaje en el alumnado de infantil que promuevan diversos procesos cognitivos,

habilidades, destrezas y actitudes mediante el juego y situaciones ludicas.
El mismo se concreta en varios objetivos especificos, entre los que encontramos:

- Manifestar sus emociones y acciones en las interacciones sociales producidas en cada
situacion mediante la experimentacion ludica y segura, explorando valores de igualdad,
respeto y empatia.

- Descubrir las reglas y pautas necesarias para la previsién de consecuencias y la atencién
dividida utilizdndolos en contextos de juego y creativos.

- Gestionar retos y problemas mediante la curiosidad, la experimentacién y la busqueda
de estrategias de planificacion, autorregulacion, control de frustracién e imaginacion,

fomentando didlogos, acuerdos y consensos.

La innovacion se implementd con 23 estudiantes de 5 afios de un colegio concertado de la
provincia de Cdrdoba, con un nivel socioeconémico de las familias medio — alto, donde los
docentes estan muy comprometidos con las actividades que desarrolla el centro vy, el perfil del

alumnado estd centrado en la motivacidon y la curiosidad por el descubrimiento.

La planificacion de la innovacién se ha efectuado en tres bloques, siendo el primero relativo
a actividades y acciones de iniciacién y descubrimiento del juego del ajedrez; el segundo de las

pautas propias del empleo de las tecnologias.

Todas las actividades y acciones didacticas tendrdn como principio rector la experimentacion,
la significacidn, y el control emocional mediante pautas integrales, globales y estimulantes para

los infantes.
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3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos auguran un progreso en la iniciacién de los procesos cognitivos,
habilidades y actitudes hacia las tecnologias educativas y el desenvolvimiento en entornos

ludicos y creativos.

Asimismo, las acciones pedagdgicas que se basan en el juego, y mas concretamente, en el
ajedrez, potencian la asuncién de iniciativa y, control de superacion y frustracion ante las
dificultades y los retos. Por otra parte, el empleo del juego del ajedrez en un contexto digital
facilita el acercamiento seguro y controlado a los medios tecnoldgicos y el desarrollo de la

alfabetizacion digital de una manera creativa y motivadora.

La alternancia entre lo digital y lo fisico forja en los estudiantes interacciones sociales, mas
cercanas a la realidad en la que se desenvuelven en su vida diaria y personal, acercando la

sociedad a la escuela.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Entre las conclusiones que se pueden destacar se encuentra que el empleo del ajedrez digital
como juego de estrategia posibilita el progreso de diversas capacidades de indole cognitivo y
procedimental en diversos campos incluido el tecnolégico; sin embargo, ademds de la misma,
demuestra ser un potente elemento social y emocional, favoreciendo y contribuyendo a
actitudes democraticas e inclusivas, iniciando al infante en valores de igualdad, inclusidn,

participacion, respeto, empatia y amistad.
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SIMPOSIO NACIONAL 5

ESPACIOS COLABORATIVOS PARA EL
DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL DE
LOS DOCENTES DE INFANTIL

Collaborative spaces for developing the digital competence of infant
teachers

Coordinadora: Ainara Romero

Resumen

La nueva Ley Organica 3/2020 de Educacién (LOMLOE) subraya que el sistema educativo
garantizard la plena insercion del alumnado en la sociedad digital y para ello, convierte la
competencia digital en un principio pedagdgico en la educacién basica (Articulo 19). Se pretende
un cambio de enfoque en la comprensidn del impacto de la tecnologia en las personas y una
reflexion ética que se desarrolle a través de la competencia digital del alumnado vy la
competencia digital del docente (LOMLOE, pagina 22). Sin embargo, durante la pandemia las
condiciones del profesorado de Educacién Infantil para el desarrollo del curriculum generd altos
niveles de frustracién en este colectivo, principalmente debido a la falta de recursos, un nivel
medio de la competencia digital de los docentes (CDD) y las familias, y las caracteristicas propias
de los infantes (Portillo et al., 2020). La pandemia, entre otras muchas cosas, nos ha dejado una
brecha digital de acceso y uso entre los docentes de Educacidn Infantil y los de otras etapas. Hoy
mMas que nunca necesitamos una revisidn en los planes de la formacién en CDD, una reflexion de
los recursos necesarios para su logro, y la creacién de espacios fisicos y digitales para fomentar
la colaboracidn, el intercambio de ideas y la innovacidén entre los docentes. Entre las diversas
propuestas para su desarrollo, cada vez hay mas facultades de educacién y centros escolares
gue optan por crear espacios donde los futuros docentes y los docentes en activo utilicen de
forma creativa y responsable la tecnologia, la comunicacidon y la creacion de contenidos para la
resolucidn de problemas; espacios fisicos como los makerspaces (Hughes et al., 2019), y espacios
virtuales como las comunidades creadas a través de las redes sociales. El objetivo de este
simposio es, por lo tanto, profundizar en el disefio, la metodologia, los recursos y las

experiencias que se pueden desarrollar en estos espacios colaborativos para el desarrollo
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pionero de la CDD del profesorado de Infantil. Se invita a todos aquellos docentes e
investigadores de Educacidn Infantil cuyo interés se centre en la practica docente e investigacion
educativa de los espacios colaborativos para el desarrollo de la CDD a que difundan los

resultados y conclusiones de sus estudios y proyectos de innovacién en este simposio.

Abstract

The new Organic Law 3/2020 on Education (LOMLOE) underlines that the educational system
will guarantee the full insertion of students in the digital society and, to this end, converts digital
competence into a pedagogical principle in basic education (Article 19). A change of focus is
intended in the understanding of the impact of technology on people and an ethical reflection
that is developed through the digital competence of students and the digital competence of
teachers (LOMLOE, page 22). However, during the pandemic, the conditions of Early Childhood
Education teachers for the development of the curriculum generated high levels of frustration
in this group, mainly due to the lack of resources, a medium level of digital competence of
teachers (CDD) and the families, and the characteristics of infants (Portillo et al., 2020). The
pandemic, among many other things, has left us with a digital gap of access and use between
Early Childhood Education teachers and those of other stages. Today more than ever we need a
review of CDD training plans, a reflection on the resources necessary for its achievement, and
the creation of physical and digital spaces to encourage collaboration, the exchange of ideas and
innovation among teachers. Among the various proposals for its development, there are more
and more faculties of education and schools that choose to create spaces where future teachers
and current teachers use technology, communication and the creation of content in a creative
and responsible way for the Problem resolution; physical spaces such as makerspaces (Hughes
et al.,, 2019), and virtual spaces such as communities created through social networks. The
objective of this symposium is, therefore, to delve into the design, methodology, resources and
experiences that can be developed in these collaborative spaces for the pioneering development
of CDD for Early Childhood teachers. All those teachers and researchers of Early Childhood
Education whose interest is focused on the teaching practice and educational research of
collaborative spaces for the development of CDD are invited to disseminate the results and

conclusions of their studies and innovation projects in this symposium.
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ESPACIOS MAKER EN EDUCACION INFANTIL: VENTAJAS
DE LA ADOPCION TEMPRANA DE LA METODOLOGIA
STEAM EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
MAKER Spaces in Early Childhood Education: advantages of the early
adoption of the STEAM methodology in the development of thought

Bilbao-Quintana, Naiara
1https://orcid.orqg/0000-0001-9876-4874 , Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU),
naiara.bilbao@ehu.eus

Resumen

La sociedad actual se ve envuelta en un proceso de cambio constante. Es importante que la
escuela se transforme de modo paralelo, dando respuesta a las demandas que dicha sociedad
plantea, tanto a nivel personal como profesional. A la hora de ofrecer una ensefianza de calidad
adaptada a las exigencias post COVID-19 en materia formativa, la metodologia STEAM ofrece
una propuesta de trabajo transversal y con una firme base cientifico-tecnoldgica. Favorece que
el alumnado fortalezca aspectos como el trabajo cooperativo, la autonomia en el aprendizaje y
el desarrollo del pensamiento. Se trata ademds de un enfoque pedagdgico que puede y debe
ser implementado desde los primeros anos de escolarizacion. Y que por lo tanto debe tener su

reflejo en la formacién de inicial de los agentes educativos.

Palabras clave: STEAM, makerspace, construccion del pensamiento, educacion infantil,

formacion inicial.

1. INTRODUCCION

La sociedad actual estd inmersa en un proceso constante de cambio de social que comenzd ya
hace varias décadas. La transicion de un modelo de sociedad, primero de tipo industrial a un
modelo de sociedad de la informacidn y a su vez a un modelo de sociedad del conocimiento, ha

supuesto cambios sustanciales tanto a nivel econémico como social (Flecha, 2009).

Por otro lado, la pandemia que comenzd a principios del afio 2020, y que aun no ha
terminado, ha supuesto también un cambio radical en la manera de concebir la educacion. La
virtualidad en la ensefianza ha venido impuesta por las circunstancias y ha puesto de relieve la

necesidad de una presencia de la tecnologia en el curriculo aun mayor (APA, 2020).
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Finalmente, la ONU ha dado recientemente forma a los objetivos que componen la Agenda
para el Desarrollo Sostenible (Naciones Unidas, 2020), que se ha fijado como fecha de referencia
el afio 2030. En concreto, uno de los 17 objetivos mencionados es el de lograr a nivel mundial
una educacién de calidad. En otras palabras, dotar a los estudiantes del conocimiento y las
competencias necesarias para desenvolverse de modo eficaz en un futuro cada vez mas incierto

y cambiante, con un curriculo que dé respuesta a dichas necesidades (Perkins, 2014).

Una de las propuestas metodoldgicas que mejor da respuesta a esta demanda es la
metodologia STEAM, que tiene como objetivo fortalecer la formacidn en los dmbitos técnico-
cientificos y artisticos en las diferentes etapas educativas, con una perspectiva transversal e

integradora (Hanif et al, 2019).

Es importante trabajar el dmbito cientifico-tecnoldgico con los estudiantes desde edades
muy tempranas, para que se familiaricen con unas herramientas tecnoldgicas y con un modo de

trabajar que serd la norma en su futuro personal y profesional.

2. STEAM Y MAKERSPACE

La propuesta metodolégica STEAM se plantea con una vocacidn practica y no tedrica. Se trata
de un enfoque pedagdgico de caracter transversal que tiene como objetivo trabajar las Ciencias,
la Tecnologia, las Matematicas y la Ingenieria (asi fue en su inicio, aunque mas adelante se
afiadid el ambito de las Artes). Y hacerlo de modo integrador, tratando cada disciplina no de

modo aislado sino interrelacionada con las demas.

Los rasgos que definen la metodologia STEAM son varios (Ge et al.,, 2015; Khine y
Areepattamannil, 2019): Aprendizaje Basado en Proyectos, con retos y desafios curriculares que
fomenten en el aula un tipo de aprendizaje complejo, tridimensional y conectado. Trabajo
cooperativo, dividiendo el trabajo en grupo y en los que cada miembro que lo integra tenga una

funcién especifica y diferenciada.

Dentro de la metodologia STEAM, los espacios MAKER (Oliver, 2016; Peppler et al., 2016) son
espacios fisicos donde llevar a cabo los proyectos. Promueven un tipo de aprendizaje
colaborativo, constructivista, interdisciplinar. Se trata de espacios en los que se comparten tanto
activos tangibles (herramientas, dispositivos tecnoldgicos, materias primas...) como intangibles

(ideas, propuestas, analisis criticos...) (Dougherty, 2012).

El enfoque STEAM, asi como la implementacién de espacios MAKER, obliga a un cambio en

las dindmicas tradicionales del aula. Supone una mayor asuncién de autonomia por parte del
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estudiante, en paralelo a una mayor delegacion de responsabilidad por parte del profesor o
profesora; su papel no es ya el de fuente Unica de conocimiento y aprendizaje, sino que debe

convertirse en un/a propiciador/a del mismo (Blythe, 1999; Sanchez Ludefia, 2019).

3. MAKERSPACE EN LA ETAPA DE EDUCACION INFANTIL
3.1. Ventajas de la aplicacion temprana

Comenzar a trabajar la competencia digital desde edades tempranas puede resultar extraio o
accesorio aparte del profesorado, que ha adoptado la tecnologia cuando su formacion
académica habia concluido; sin embargo, los estudiantes presentes hoy dias en las aulas son
nativos digitales, y en su contexto extraescolar tienen un contacto permanente, natural y
placentero con la tecnologia. Por ello, resulta légico que el aula refleje ese entorno en el que

comienzan a desenvolverse (Dougherty, 2012).

Ademas, los primeros afios de vida tienen una importancia clave en el desarrollo de capacidades
cognitivas que determinaran el desempeno de cada estudiante en etapas posteriores (Sanchez

et al., 2009).

Trabajar de acuerdo con la metodologia STEAM fomenta la creatividad, la capacidad de
busqueda de soluciones alternativas ante un problema, el pensamiento creativo... Recursos que
seran de gran utilidad en las etapas posteriores de escolarizacién y que el estudiante necesita

trabajar desde muy pequefio (Marsh et al., 2019).
3.2. Estrategias de aula

Son varias las estrategias de aula que pueden adoptarse para trabajar de acuerdo con la
metodologia STEAM con estudiantes que en la mayoria de los casos no ha concluido aun la etapa
de lectoescritura (Chilvers, 2016; Hanif et al., 2019; Hardiman et al., 2009; Sanchez Asin et al.,
2019).

4, CONCLUSION

La adopcion de la metodologia STEAM y de los espacios MAKER supone un camino en la
direccion adecuada a la hora de transformar las aulas en entornos en los que los estudiantes se
preparen para enfrentarse a un futuro que, hoy en dia, es basicamente desconocido. Lograr un
nivel de competencia académica y profesional con el que puedan desenvolverse en un entorno

complejo y exigente. Ademas, resulta necesario adoptar dichos planteamientos desde los
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primeros afios de escolarizacidn, que es cuando los estudiantes deben empezar a cimentar sus
estructuras basicas de pensamiento académico, a entender el rigor cientifico como modo de
proceder y a adoptar el trabajo cooperativo como base de funcionamiento en el aula,
debidamente integrado en el curriculo y reflejado en la programacién de aula. Resulta por ello
deseable que la formacion inicial del profesorado atienda a esta necesidad, formando y

familiarizando a futuros docentes en las practicas propias de la metodologia STEAM.
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Resumen

Los sistemas educativos derivado de los constantes avances tecnoldgicos, se han visto inmersos
en un importante proceso de cambio, de forma que la competencia digital del profesorado se
ha convertido en una prioridad a desarrollar. El profesorado debe garantizar que su alumnado
obtenga de forma equitativa una adecuada competencia digital. En el presente articulo se
presenta una experiencia realizada con el alumnado de la Facultad de Educacion de Bilbao que
tiene como objetivo desarrollar la competencia digital en el alumnado universitario a través del
disefo e implementacién de entornos virtuales de aprendizaje asociados a los recursos que
ofrece el MakerLab de la Facultad. El objetivo principal es fomentar los MakerLab en las escuelas
creando Entornos Virtuales de Aprendizaje donde a través del aprendizaje por proyectos se
pueda generar una comunidad que promueva el uso pedagdgico de la tecnologia. Para ello
recurrimos a la creacién de entornos virtuales de aprendizaje que permitan la difusién y
colaboracion de los recursos entre la comunidad educativa. Principalmente se fomenta el
trabajo interdisciplinar y el aprendizaje autorregulado para trabajar las competencias del

alumnado generando recursos educativos digitales para poder usarlos en los centros educativos.
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1. INTRODUCCION

Los importantes avances derivados de la tecnologia estan provocando en los sistemas
educativos mundiales un proceso de cambio constante al que la comunidad educativa debe
hacer frente, ya que las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC) se han convertido
en la herramienta clave para que cualquier persona sea capaz de desenvolverse en nuestra
sociedad. El alumnado debe ser formado para que desarrolle su competencia digital y de esta
forma se evita la creaciéon de brechas sociales que generen desigualdades. La labor del
profesorado es fundamental ya que debe realizar un adecuado uso e implementacién de las TIC
en el aula (Lores-Gémez et al., 2019. La didactica y la pedagogia son una importante base de
apoyo a la tecnologia, que permite reforzar la necesidad del desarrollo de las competencias
marcadas por la Comisién Europea (Bilbao et al, 2021). La competencia digital docente (CD) ha
sido referenciada desde diferentes marcos institucionales, esta implica un uso seguro, critico y
responsable de la tecnologia digital para poder aprender, trabajar, participar e interactuar con
la sociedad (Consejo Unidén Europea ,2018). La UNESCO (2018) describe las competencias
digitales como una serie de capacidades que facilitan el uso de dispositivos digitales,
aplicaciones de comunicacién y redes para acceder a la informacion y administrarla mejor. En
esta linea, el Ministerio de Educacion y Formacidn Profesional (2020), sefiala que la CD implica
el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacién y la comunicacién para lograr
trabajo, empleabilidad, aprendizaje, uso del tiempo libre, tolerancia y participacién en la
sociedad. El Marco Comun de Competencias Digitales para Docentes (INTEF,2017) y también por
el Marco de Competencias de los Docentes en Materia TIC (UNESCO,2019), estan orientados
hacia el personal docente y todas aquellas personas que estan relacionadas con la educacion ya
que consideran de vital importancia realizar un debe ser un trabajo sistémico el que debemos
realizar para poder trabajar esta competencia de forma adecuada. Permiten estructurar el
proceso educativo a través de un navegador, organizando las acciones, materiales y calendario
del curso, asi como siguiendo y evaluando el proceso de aprendizaje del alumnado. Permiten
trabajar por proyectos como ocurre con la metodologia STEAM, que permite trabajar las
competencias clave integrando la ciencia, tecnologia, arte, matematicas e ingenieria (Maass et
al ,2019). Asimismo, fomentan la comunicacién e interaccion entre todas las personas,
profesorado, alumnado y familias de forma inclusiva, en general toda la comunidad educativa.
Ademas, ofrecen una serie de actividades que se pueden adaptar a diferentes niveles. Todos los

entornos digitales deben tener caracteristicas basicas donde la interaccion, la flexibilidad, la
308



capacidad de funcionar con un gran nimero de usuarios y posibilidad de subir y descargar
recursos deben estar presentes. En estos entornos es de vital importancia definir las estrategias
de aprendizaje que se van a utilizar, las normas que van a existir y la evaluacidon (Cabero-
Almenara y Palacios-Rodriguez, 2021). Los espacios Maker son contextos educativos utilizados
en la educacién formal y no formal donde se experimenta, crea, innova o desarrollan procesos
de aprendizaje. No todos los centros educativos disponen de recursos para ellos, pero a través
del uso de los EVA, se generan comunidades de aprendizaje para el profesorado, alumnado y
familias que favorecen la creacién de experiencias Maker que se pueden compartir en todos los

contextos.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Este trabajo se desarrolla con el alumnado de segundo curso de la Facultad de educacién de
Bilbao (UPV/EHU) futuros y futuras docentes. En él se parte de la unién de tres asignaturas como
son; Organizacién Escolar de Centro Educativo, Nuevas Tecnologias y Didactica General. En la
Facultad de Educacion disponemos de un MakerLab cuyo objetivo principal es fomentar el
conocimiento generado en la universidad para toda la comunidad educativa. Los centros
educativos no dispones de recursos para poder crear en sus instalaciones espacios Maker por lo
que se trabaja con el alumnado un recurso para poder compartir y trabajar en las escuelas con

ellos.

La educacién Maker tiene como objetivo el poder proporcionar al alumnado autonomia para
explorar sus propias ideas y fomentar que se vean como personas con capacidades personales
para poder imaginar, construir crear y resolver problemas de diferentes caracteristicas. A través
de esta experiencia se pretenden brindar herramientas digitales a la comunidad educativa
creando entornos de aprendizaje orientados al trabajo por proyectos donde la didactica, la
organizacion escolar y las TIC se unen. El alumnado acude a las escuelas a realizar sus practicas
con proyectos apoyados y disefiados en EVA que pueden poner en practica, generando una red
donde se fomenta el aprendizaje en equipo y colaborativo. Las principales herramientas
utilizadas por el alumnado para los EVA son: Plataforma WIX, Powtoon, Live Worksheets, Google
Forms,Filmorago, Youtube,l love PDF, Crative Commons, Creately,SumoPaint,Google
Drive,Genialy,Socrative y Audacity entre otras. A través de ellas generan videos, presentaciones
en el MakerLab para que en las escuelas puedan ver las practicas que se pueden realizar en estos

espacios y les sirvan de referencia.
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3. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Fomenta la incorporacién de la tecnologia a través de los EVA en los centros educativos, genera
en el alumnado unos valores altos en niveles de motivacidén y de aprendizaje autorregulado. La
valoracion que hacen de la organizacién de la experiencia es muy positiva. Generar recursos
educativos para la comunidad educativa es algo muy beneficioso y mas si ellos pueden aplicarlos

cuando van a realizar sus practicas educativas en los centros.

La produccién de estos recursos ayuda a trabajar la inclusién educativa ya que se tienen en
cuenta la equidad y la igualdad poniendo como principio base la coeducacion. Es importante
desatacar que ademas de los beneficios que muestra experiencia se observan también algunas
barreras que suponen un reto para las escuelas actuales, que en ocasiones estan asociados a la
poca formacién que tiene el profesorado en las escuelas sobre la tecnologia y el trabajar las
materias a través de retos de aprendizaje como ocurre con la metodologia STEAM, a su vez las
infraestructuras en los centros educativos suponen una limitacion importante junto con la

escasez de material tecnoldgico.
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Resumen

Los Makerspaces proponen un modelo de aprendizaje practico en el que los estudiantes pueden
trabajar en proyectos creativos e interdisciplinarios, brindando oportunidades para crear y
experimentar con una variedad de tecnologias digitales (Resnick et al.,, 2000). En esta
comunicacion se describe el disefio y puesta en marcha del MakerLab en la Facultad de
Educacién de Bilbao, un espacio disefiado para transformar el desarrollo de la competencia
digital docente (CDD) del alumnado de Educacién Infantil y Primaria. Se diferencian seis fases
para el diseio, desarrollo y evaluacion del espacio maker. La implementacién del MakerLab se
ha llevado a cabo como fase piloto en 4 asignaturas de los Grados. Los primeros resultados sobre
la valoracién del disefio y puesta en marcha subrayan que el disefio del espacio y la
infraestructura son adecuados para el desarrollo de la CDD, siempre que se acompafien de una
propuesta pedagdgica integrada. Sin embargo, el diferente punto de vista del profesorado sobre
el espacio maker crea dificultades en la gestidn del espacio. Se concluye que es necesario un

acuerdo sobre la visidn, finalidades e implementacidn pedagdgica del MakerLab.

Palabras clave: MakerLab, Competencia Digital Docente, STEAM, Educacion Infantil

Abstract

Makerspaces propose a practical learning model in which students can work on creative and
interdisciplinary projects, providing opportunities to create and experiment with a variety of
digital technologies (Resnick et al., 2000). This paper describes the design and implementation
of the MakerlLab at the Faculty of Education in Bilbao, a space designed to transform the
development of Digital Teaching Competence (DTC). The design, development and evaluation
of the maker space is divided into six phases. The implementation of the MakerLab has been

carried out as a pilot phase in 4 subjects of the Degrees. The first results on the assessment of
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the design and implementation highlight that the design of the space and the infrastructure are
suitable for the development of the DTC, as long as they are supported by an integrated
pedagogical proposal. However, the different views of the teaching staff regarding the maker
space create difficulties in the management of the space. It is concluded that there is a need for

agreement on the vision, aims and pedagogical implementation of the MakerLab.

Key words: MakerLab, Digital Teaching Competence, STEAM, Early Childhood Education.

1. INTRODUCCION

Las pedagogias activas requieren cambios en la distribucidn del espacio educativo para permitir
el movimiento y la flexibilidad del alumnado (Scott, 2015). De hecho, la OECD define espacio
educativo como espacio fisico que aloja diversas pedagogias y tecnologias actuales con
rendimiento éptimo y rentable a lo largo del tiempo, que respeta el medio ambiente y anima a
la participacién social proporcionado un entorno seguro y estimulante (Kuuskorpi & Gonzalez,
2011). Desde esta perspectiva, se deduce que los espacios son agentes de cambio, por lo que
transformandolos cambiard la practica (Oblinger, 2006). Sin embargo, si bien el cambio vy la
incorporacién de los espacios de aprendizaje ya lleva tiempo ddndose en etapas educativas
como Infantil y Primaria, en Educacion Superior continuamos con el aula tradicional, con los
docentes enfrente y los alumnos mirando en una sola direccién durante toda la clase (Bannister,
2017), situacion que no fomenta los enfoques didacticos innovadores. Aunque el Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES) promueve la educacidon por competencias y el cambio
metodolégico necesario para su desarrollo, de momento son pocas las instituciones y centros
que han replanteado la funciéon del espacio y la interaccidn con la tecnologia como elementos
transformadores de sus modelos pedagdgicos. Sin embargo, apoyar la pedagogia con cambios
en el espacio y la tecnologia, aumentan la eficiencia en la docencia que se imparte y posibilitan
al alumnado alcanzar mayores niveles de participacién y éxito (Corcorran, 2015, como citado en
Bannister, 2017). Por tanto, los elementos curriculares han de integrarse como un todo si
verdaderamente queremos ensefiar por competencias, y ello incluye repensar los espacios y la

integracidn de la tecnologia en nuestras Facultades.

Los Makerspaces, o espacios globales y tecnolégicos de aprendizaje (Gisbert & Lazaro,
2020), son entornos educativos colaborativos y flexibles cuyo objetivo es construir nuevas
dindmicas de aprendizaje superior mediante la realizacién de proyectos -colectivos

acompafiados de tecnologia y el fomento metodologias activas basadas en la investigacion, la
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respuesta a problemas y retos para dar respuesta a las necesidades cambiantes de nuestro
entorno (Asry, 2016). La investigacidn existente sugiere que la experimentacion practica y la
produccién a través de multiples herramientas y contenidos digitales en espacios de creacién
apoyan el compromiso creativo y critico de los estudiantes con las tecnologias digitales (Ratto,
2011). Esto supone que al integrar los Makerspace en nuestro curriculum, promovemos un uso
transformador de la tecnologia, estableciendo una ruta metodoldgica, reflexiva y participativa

para el desarrollo de la competencia digital docente.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

En este trabajo se describe el disefio y puesta en marcha del MakerLab en la Facultad de
Educacién de Bilbao, un espacio disefiado para el desarrollo de la competencia digital docente
(CDD) del alumnado de Educacién Infantil y Primaria. Todo ello con base en procesos de
ensefianza-aprendizaje flexibles donde la autonomia, los diferentes niveles de desarrollo y la
tecnopedagogia se convierten en ejes vertebradores de las experiencias educativas de nifios y

nifas entre 0 a 6 afios.

En el disefio, implementacién y desarrollo del MakerSpaces de la Facultad de Educacion de

Bilbao, finalmente nombrada MakerLab, se planificaron las siguientes fases:

Fase I: Estudio de los principios de disefio de las tecnologias utilizadas en espacios

maker: posibilidades y potencialidades para el desarrollo de la CDD

Fase Il: Creacidon de una comunidad virtual, basada en uso intensivo de redes sociales,
para reflexionar y profundizar en la utilizacidn educativa de filosofia maker en contextos

de Educacion Superior y para el desarrollo de la CDD

Fase lll: Plan de implantacion de un espacio maker en la universidad, con los pasos y

aspectos clave a la hora de crear e implantar un espacio maker en la universidad

Fase IV: Disefo, configuracién y planificacion del espacio maker y desarrollo de los

proyectos STEAM

Fase V: Estudio Piloto. Puesta en marcha en 4 asignaturas del Grado de El y EP y
evaluacién del impacto del espacio maker dentro de la universidad, en los agentes

implicados y en la sociedad

Fase VI: Elaboracion de la memoria final
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3. VALORACION DE LA EXPERIENCIA

Para valorar la experiencia se han realizado entrevistas al profesorado participante en la
experiencia piloto, al comité encargado de la gestién del espacio y se ha encuestado al alumnado
participante. Los primeros resultados de la valoracion del disefio y puesta en marcha subrayan
que el disefio del espacio y la infraestructura son adecuados. Tanto la disposicion como el uso
del espacio y los recursos ha favorecido el desarrollo de la CDD, pero sobre todo los agentes
intervinientes resaltan que lo mas importante ha sido la propuesta pedagdgica disefiada que
integraba la tecnologia educativa y el espacio en la metodologia. Por otro lado, lo mas dificil de
gestionar ha sido el diferente punto de vista del profesorado sobre el espacio maker, lo que ha

supuesto dificultades en la gestidn del espacio.

4. CONCLUSIONES

La inclusién de los Makerspace supone una transformacion en el desarrollo de la CDD desde la
conjuncién de pedagogia, espacio y tecnologia. La alfabetizacion maker nos lleva a investigar y
comprender la competencia digital en relacidon con las habilidades, el conocimiento y las
actitudes a medida que se integran en las practicas sociales cotidianas de los estudiantes
(Kumpulainen et al., 2020). Pero poner en marcha organizativamente en una institucion o centro
implica un acuerdo sobre la vision, finalidades e implementacion pedagdgica del MakerLab que

delimite un camino congruente en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Resumen

Cada dia son mas las instituciones educativas que consideran que deben mejorar la visibilidad
de su web corporativa. Asimismo, el desarrollo de la Competencia Digital Docente entre el
profesorado es una de las cuestiones que mas énfasis pone el sistema educativo actual. Este
trabajo describe la forma en que la creacidn de una pagina web por parte de los docentes de un
centro de educacidn Infantil permitié aumentar su Competencia Digital docente y mejorar la

visibilidad e informacién de la pagina web de la escuela.
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