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Resumen

La rapiday progresiva evolucién de lase@nologias de la Informacion y la
Comunicacion(TIC) en estas Ultimas tredécadashan transformado la vision y
percepcion social del mundo epite, conformando ya una parte esencial del escenario
mundial y formando parte de la vida cotidiath@ muchos ciudadanokste avance
tecnoldgicoha entrado de llenen el ambito educativo, por lo que la institucion escolar
trata de adaptarse a estos veloces cambios y se ve comprometida y cada vez mas
involucrada en asumir nuevos retos que la situacion demanda, con el fin de mejorar la
practica docente y su calidad.

La pizarra digital interactiva tactil (PDI) es una de las herramientas de aprendizaje
que se han incorporado en las aulas y brinda una gran oportunidad de introducir y
desarrollar un aprendizaje interactivo y atractivo, permitiendo al docente dejar de ser u
mero transmisor de conocimientos a pasar a ser un supervisor y guia del desarrollo
individual de cada alumno.

Ademas, Internet y en concreto, plataformas como AppStore y Play Store, asi
como editoriales de las unidades didacticas de los CeBsoslares, facilitan la
utilizacién de diversos recursos educativos adaptados para layal Elaborados. El
principal inconveniente es que la mayoria de estas aplicaciones o actividades son cerradas
y limitan la modificacibn o ampliaciéon de los contersidd@&s por ello, que existen
herramientas que posibilitan la creacion y elaboracion de actividades con la amplia
libertad de adecuarlas a la edad, contenido o nimero de nifios que puedan interactuar en
su resoluciorcomo la herramientaDEDOS Editory DEDOSPlayer que se explicara
posteriormente en el proyecto.

Se ha llevado una experiencia educativa con pizarras digitales interactivas tactiles
durante 3 meses y media el segundo ciclo de Educacion Infaotih 26 nifios de 5 afios
del Colegio Nobelis el distrito de Valdemoro (Madrid). Las actividades infantiles se
basaron en el DECRETO 17/2008, de 6 de marzo, del Consejo de Gobierno, por el que
se desarrollan para la Comunidad de Madrid las ensefianzas de la Educacién Infantil,
especialmenten el area2 d e | AConoci miypatteodel dred 3 dEnt or no
AComunicacion y representacion: lenguajé&in esta memoria se detalla la creacion de
actividades, los instrumentos de medida, la practica llevada a cabo en el aula,
metodologias y el andlisis de l@&sultados obtenidos.

Comoconclusiéngeneral de la experiencia educativa, se resalta el incremento de
la motivacion en el proceso de ensefiamzaguellos alumnos que hicieron uso de la
pizarra digital, del mismo mod@&n el apartado del analisis de lesultados obtenidps
se puede comprobar la eficacia y el efecto positivo que cobra la utilizacion de los distintos
soportes metodoldgicos empleados en este trabajo de campo, ya que su complementacion
alcanzaria un aprendizaje 6ptimo.
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1. Motivacion

Este capitulo ofrece una vision general sobre el impaditivoque ha preocado
en la mayoria de las instituciones educativas la aplicacidén de las nuevas tecnologias, en
especial, la pizarra digitaRomero Tena, GutiérreZastillo, y Puig Gutierrez (2016)
citados por (Recio 2016, p.55) postulgue nuestra labor como docentiesplicados en
la inclusién de la metodologia con TIC en las aulas, dentro del proceso ensefianza
aprendizaje, debe llevarse a efecto con plena conciencia de que debemos aplicar nuevas
formas de ensefar. El uso que hagamos de herramientas y recursos itasndie
llevar implicito su uso adecuado al planteamiento didactico que se pretende, y para ello
nuestros alumnos deben ser los protagonistas del apren@iZajeonvistiéendose en
actores principales del proceso

1.1 La pizarra digital como recurso didatico en el aula.

En la actualidad y de manera progresila, escuela ha suffto cambios
importantes como la inclusion déas pizarras digitaleen el aularepercutiendo de
manera inexorable en el mundo escgiacias a sul@ valor educativo.Estealuvidon
tecnoldgico, obliga a la comunidad educativa a no sentirse indiferentesptaaths
nuevas metodologias a stlasesy formas de ensefanza.

El profesor(Prensky, 2001dlistinguidédos tipos de ugriosen el uso de lasIC:
losinmigrantes digitaleprovenientes de una cultura embr basada en textos impresos,
donde la tecnologia entré en sus vidas mas;taids nativos digitalesalumnos que han
nacido en pleno auge de la era tecnoldgica, los chateaprendido a manejar préacticas
sociales, educativas y comunicatiiferentes a la de lasmigrantedigitales En otras
palabrasde Prenskylos jovenes actualesprenden de manera mas rapida e interactiva
que los jovenes de aygmrque su cerebrp cultura son diferentes. Por ello, para paliar
esta brecha digitala escuela tradicional delsmdaptarse a las nuevas innovaciones
tecnoldgicas

Marqués Graells (2008)efinela pizarra digitalcomofiun sistema tecnoldgico,
generalmente integrado por un ordenador, un videoproyector y una pantalla interactiva
que permite proyectar contenidos digitales paraidaalizacion en grupoSe puede
interactuar sobre las imagenes proyectadas utilizando |éérwar$ del ordenador: ratdon
o tecladobo

La pizarra digital interactiva (PD$e define de la misma mangsa valor afiadido
es quese puede interactuar directamente sobre la superficie de proyeccién con la ayuda
de un puntero o si es tactil, con je®opios dedos del nifidara este autor, la pizarra
digital interactiva es la segunda herramienta revolucionaria después de la pizarra
tradicional ocupando el primer lugar en las aulas actuales de los centros educativos y
formando parte entre los retoslde docentes a nivel potenciador del aprendizaje de los
alumnos.

Enella se combina el uso de la pizarra convencional con todos los recursos de los
nuevos sistemas multimedyade las TIC y 8 emplea parana gran variedad desos
educativos como: mostrar conteniddigitales interactuar con ejercicios, desarrollar
actividades grupalestc.La llustracidonl muestrads dementorincipalesde la pizarra
digital interactivaqueson los siguiente@Red.es, 2006)

A Un ordenador multimediaSobrenesa o portatijue permita reproducir el contenido
multimedia en la pantalla.
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A Proyector Aparato que debe estar convenientemente colgado del techo y a una
distancia que permitalcanzar una graluminosidadcon el fin de que el contenido
proyectado en la pantalla obtenga una buena resolucién de imagen.

A Medio de conexiarkl ordenador y la pizaa pueden estar comunicagms diferentes
conexiones como pdiuetooth cable USB o bien, conexiones basadas en tecnologias
de idenificacion por radio frecuencia.

A Pantalla En este sistema se proyecta el contenido del ordenador, pudiendo ser
enlaces de internet, documentos, presentaciones multinetcligjue permiten su
interaccion con la ayuda de un ratén, de un puntero o el propio dedo del nifio.

llustracion 1: Elementos basicos de la pizarra digital interactiva

La inclusién de las PDI en las aulas ha dado lugar a cambios metodol6gicos con
impacto positivo. Pueden dividirse en tres niveles: general, profesorado y alumnado
(véase larablal).

Tablal. Ventajas de la inclusion de las PDI en las a@ilas
GENERALES PROFESORADO ALUMNADO

Las clases resultan mi Es un recurso flexible ' Supone una fuentenorme
atractivas vistosas y adaptable a diferente de informacion multimediz

dindmicas. estrategias docentes a niv que facilta la comprension

individual como grupal. de conceptos significativos
Aumentan las Se obtienen buenos resultac ElI alumnotiene un rol mas
oportunidades d e inmediatos debido ¢ activo que aumenta la

interaccidnentre profesol pensamiento critico y | motivacion autoconfianza
- alumno, y entre iguales participacionde los alumnos. el desarrollo de habilidade
sociales.

El proceso de ensefian Favorece el interés de I« Se produce un acercamier
es mas eficiente y efica docentes por la innovEim, de las TIC a alumnos cc
dada lagran variedad di pudiendo modificar la cualquier necesida
recurs@ que puedel metodologiao encajarlaen ¢ educativa especial, gracias
atender a la demanda sistema tradicional, pero c las diversas posibilidade
necesidades de Ic forma visual y motivadora. que ofrece y su facil
alumnos. utilizacion.

1 Fuente de la ilustraciohttp://www.ascmferrol.com/files/pdi_red.es.pdf
2 Fuente de la tablduttp://publicacionesdidacticas.com/hemeroteca/articulo/056002/arficifilo
http://www.ascmferrol.com/files/pdi_red.es.pdf



http://www.ascmferrol.com/files/pdi_red.es.pdf
http://publicacionesdidacticas.com/hemeroteca/articulo/056002/articulo-pdf
http://www.ascmferrol.com/files/pdi_red.es.pdf
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LaPDles un recurspara Ubica correctamente los rolc Se favorece el trabaj
un amplio abanico d profesoralumno, siendo e colaborativoy los debates
edades y niveles. docente un guia en | grupales.

aprendizaje del alumno.

Este recurso sirve pal Multitud de propuestas para Nos relaciona con €
todas las materias y mejora de actividadesn el exterior, integrando Ia
pueden usarse distintos aula diferentes situaciones
formatos digitales. aprendizaje.

Se promueve yfacilita la
creatividad de profesores
alumnos.

Se consigue gran eficacia ci
alumnos con problemas
aprendizaje.

Las ventajas sefaladas anteriormesgesustentan en el marco tedricooti®s
autores que han ratificagbimpacto positivo que haonllevado la irdgracionde la PDI
como herramienta educativa en el adamo el profesofHervas, 2013)quien hace
referencia a que la utilizacion de las TIC beneficia:

A A los docentes por la gran facilidad y rapidez queetiea la hora de elaborar sus
actividades al poder carrir a varios recursos comodeios, imagenes, textos etc.
segun las necesidades de los alumnos.

A A los alumnos por su capacidad de retencion y captar contenidos, ademas de
permitirles trabajar en colabacion unos con otros y generar una retroalimentacion.

Del mismo modo, este autor sustenta numerosos estudios que reafirman el
potencial pedagdgico propulsado por esta herramienta digital, concluyendo en palabras
de(Hervés, 2013 ue fila ensefanza es una actividad
que se basa en una serie de actividades como la comunicacion verbal y visual, y la
comunicaci -n interpersonal 0.

Ademas, es oportuno que se integre en el curriculo el uso de laoggas para
atender las necesidades educativas, ygpgaderdar respuesta gyudar a equilibrar las
diferencias entre los alumnfidorales, 2013)Medina (2016) ita a(Pérez, 2015)uien
afirma que @Al as PDI facilitan y mejoran e
dificultades de aprendije (en este caso, alumnos cogficdt de atencion e
hiperactividad, TDAH) siempre y cuando se haga un uso de una metodologia educativa
regular sistem8tica y programadac. Asi mi smo,
motivador que aumenta la atencion y participacién del alumnado.

Ademas cabe sefialar algunescomendaciones sobre el uso de la PDI en el aula

También debe estar a una altura addeupara poder ser utilizada por los nifios.

Debe estar colocadan lugares donde no existan reflejos y la luminosidad pueda ser
controlada.

Se requiere de una formacion previa tanto técnica como didactica para su adecuada
utilizacion.

Los centros con POdeben contar con buenos niveles de soporte técnico.

> >

>~

>~
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En defnitiva, la pizarra digital es un recurso efigegficienteque permite acceder
a la red de manera inmediata y abre camino a la diversotadlvidar que los docentes
deben estar en continua faoidn y deben hacer un uso éptimo y adecuado de la misma.

1.2 Propuestas didacticas cerradas para PDI

Considerando el curriculo de Educacion Infantil y sus acea®spondientes
especificadas en @QRDENECI/3960/200% siguiendo los principios de la Ley Organica
2/2006,los métodos de trabajo en ambos ciclos se basaran en las experiencias, en la
actividad infantil y en el juego.

Las pizarras digitales junto con el restdakesoporteaudiovisuales asumen una
intencibn ludicaeducativa como métodos complementarios de ensefiamgeg
contribuyen aldesarrollo global del alumno a través de un aprendizaje basado en la
observacion y experimentacion.

Gracias a la web 2.0 son muchos los recursos educativos que podemas tener
alcance para usar dentro del aula sin necesidad de que el docente invierta un tiempo extra
en su previa preparacion ni adaptaciéon de contenidos pedagogicos.

La plataforma tecnoldgica mas conocida es Agrega 2, esta implantada para las
administracioneseducativasespafols, este medio cuenta con buscadores internos y
externos que facilita la busqueda de contenidos educativos descargables para el docente.

Ademas, existemlogs comoil Ed u c a @rolas gdeinagsddetallan diversa
informacion segun el nivele ensefiaray tipo de recursos, asi como noticias acerca de
la revolucién tecnolégica. En este enlace estan inmersos multiples recursos educativos
sirviéndonos de ejemplo los gse especifican en lineas posteriorémgen referencia a
las areas tratad en esta investigacion, en conctatdelConocimiento del Entorno

También nos encontramos con aplicaciones web aplicadas a la educacién con
enlaces a materiales didacticos digitales como son:

A EDUCANAVE: Es una aplicacion desarrollada por maestiofrmaticos y
disefiadores Webyrgponea diferentes etapas: infantil, primaria y secundamigiaje
por el mundo de las Tl@londe los padres, alumnos y profesores pueden enriquecer
los conocimientos de las distintas areas o materias correspondieatesealad.
En la seccion de Educacion Infantil, aparecen todas las areas de conogumiento
con el inglés; sus contenidosdgntro de cada uno de ellos, se despltegaaticas
referentes a dichos contenid@mo se podran observar larlustracion2.
Este recurso no incluye directamente actividades con un disefio similar al de la
investigacién, pero si sirven de cauce para introdueimpliar conceptos, o bien,
trabajar otros. Dentro de esta web, una aplicacion que podemos destacar es la de
Pelayo y su Pandillase organizan en torno a cinco bloques que se resumen en los
siguientes contenidos:
1 Para aprender: Mediante una historiadgddr un hablante que a su vez contiene
texto e imagenes visuales.
Para jugar: juegos de construir, de seleccién, colorear, puzles, etc.
Para ver: incluye albumes de fotos, museos o peliculas.
Para oir: sonidos, orquestas o recursos literarios.
Para toca basada principalmente en actividades que favorecen el manejo del
raton, puntero o dedo.
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llustracion2. Ejemplo deldisefio de la aplicaciGBducanavé

Un ejemplo del planteamiento de la actividad seria la siguiente:

mas y cuenfon ervel

@

llustracion3. Ejemplo dédisefio deactividad de la aplicacion Pelayo y su
pandilla*

Estas unidades desarrollan las tres areas del curriculo de Edulcdiaitn y
contribuyen a un aprendizaje ameno y atractivo ayuda a captar la atencion del destinario.
Respecto a la correccion de la actividad, si el alumno la ha realizado correctamente, se
acomparfa de elementos sonoros, textuales y visuales. En el naswia@ono aparece
ningun estimulo que refleje el error, simplemente si no es la respuesta correcta no permite
unir el elemento con la solucién elegida, por lo que hay que intentarlo capciba

A EDUCALANDIA : Esuna web con una cantidad enorme de reciasompariados

de una ficha explicativa muy completa en domfermade detalles comol enlace

web, etapaeducativanivel, descripcién Yo mas importantesi es aplicable a la PDI.

De entre todagstasaplicaciones, se han elegido dos de elpgs su similitud en

cuanb al disefio de actividades y su concordancia con el temario tratado.

1 PEQUETIC Esuna aplicacion multimedia realizada por Diego Mon y Ana Isabel
Casanova, pensada paghalumnado deEducacion Infantil y Primaria que
pretende cubrir dos objetivos basicos: la sencillez para poder ser utilizada por los
mas pequefos Yacilitar a los docentedistintas fuentes de trabajofrece cinco
categoriasnumeros, letras, animales, el conocimien® si mismo y el de su
entorno con seis aeidades principales cada ugalos similares dentro de cada
una.En el area del Catimiento del Entorno, uno de los contenidos que se trabaja
es la clasificacion, en este caso, de alimentos con tema transsleeszEtlaje La

3 Fuente de la ilustraciornttps://www.educanave.com/infantil/alumnos.htm
4 Fuente de la ilustraciornittps://qoo.gl/7cbZ8S
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llustracion4 muestraun ejemplo de actividad con un modelo muy semejante al

gue se trabaja en la investigacion. En esta actividadifos deben introducir la
basura en el contenedor correspondiente, esta pauta es escuchada por el oyente
por lo que facilita su comprension. Si el alumno realiza de forma incorrecta la
actividad, i ndnooa verhal me mteechadalafi d e
i ndi c a megydian. Esta aplicacion no sgpayade elementos textuales por

lo que hace quel nifio no se detenga en leer y pueda servirnos en casos los que
se precisa de poco tiempo para su ejecucion.

llustracion4. Ejemplo de actividad sobre la clasificacionrdsiduosie la
aplicacion Pequetig su reciclado®

T EL LOBO MATIAS: Es una welzon tres niveles para los infanegsicable para
la PDI, compuesta por actividadedacionadas con letras, canciones, dibujo, y en
Su mayor parte ,ycomo objetivo principalel desarrollo de las habilidades
matematicas en Educacion Infantil, tales como numeros, colores, asociacion,
seriacion, posiciones, tablas l6gs, puzlesmemory ordenacién, operaciones,
etc. Conforme se va aumentando de nivel, se aumenta la dificultad y ampliacion
de contenidos.
Otro concepto matematico que se trabaja y se puede cultivar con esta aplicacion
es la seriaciérin ejemplo de dicha actividag muest enla llustracions. Estas
actividades juegan con la intuicion del alumno, de deducir lo que se debe hacer,
ya que no existe ninguna pauta verbal xiutal que lo especifique.
El alumro segun va realizando &tividad,si escoge la pieza correspondiente,
florece una flor, si toda la actividad esta hecha correctamente, aparece en la parte
posterior a la derecha de la imagen, un cartel con un ¢ Bienjuenaltocar esta
dotado de sonido; varias voces infegidicen a la vez, bien, a modo de aplauso.

HAO

AOEEAO

W -

llustracions. Ejemplo de actividad sobre seriacion de El lobo Matias

5 Fuente de la ilustracionnttps://goo.gl/5fH5PR
6 Fuente de la ilustraciornttp://balara.es/contenido/nivel3/seriel.html
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Este recurso permite el error, es decir, el alumno ejecuta la actividad completa y
una vez finalizada, sho esta adecuadamente hecha, elimina los elementos
errdneogara volver a intentarlo dejando que el alumno pueda equivocarse.

Cabe sefialar, que esta aplicacion se acerca al enfoque constructivista, de alguna
manera favorece que sea el nifio quien adqui@a si solo su propio
conocimiento, al no dar ninguna pista de lo que debe hacer y, a aceptar el error
como una fase mas del aprendizaje, al posibilitar que el nifio llegue al éxito a pesar
de sus desaciertos.

En conclusion, este apartado es una pequefia sintesis de los recursos educativos
gue se encuentran al alcance de cualquier docente. A pesar de que aquellas instituciones
que estan dotadas con estos soportes tecnolégicademas, se ayudan de editoriales
adaptadas a las TIC, en la web obtienen un amplio abanico de posibilidades que sin previa
preparacion puede utilizar en sus clases, la Unica desventajaees tratarse de
actividades cerradas, no dan lugar a la modificaciGesties

De este modo, did al florecimiento de las TIC en el sector educativo, la siguiente
seccion estd dedicada a aquellas herramientas que permiten al docente desarrollar y
adaptar las actividades a las necesidades de los nifios a través del uso de la pizarra digital.

1.3.Herramientas para la creacion de actividades orientadas a la D

Son muchos los recursos educativos cerrgdesios podemos encontrar en la red
0 en las editorialepara complementar el aprendizaje de los alumnos. Sin embargo,
existen numerosas herramiasntque dotan de flexibilidad al profesorado para crear sus
propias actividades acorde a las necesidades de los nifios y sus niveles educativos.

En esta seccidn se trataran algunos ejemplos de actividades que se puedan crear
para la utilizacion en la pizardigital.Una de las herramientas educativas méas populares
esJClic, un programa formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que permite
elaborar diversos tipos de actividades. El antecesor de JClic es Clic, utilizada por
educadores y educadomde diversos paises desde el afio 1992 para la creacion de tareas
didacticas. Esta herramienta esta desarrollada en la plataformpdaeeque se pueden
realizar las actividades independientemente del sistema operativo del ordenador.

JClic (2003)estacompuestgor cuatro aplicaciones:

>\

JClic Author Aplicacion que lgpermiteal profesor crear, editar y publicar todo tipo

de actividades de una manera visual e inmediata.

JClic Player:Programa independiente que permite la realizacion de las actividades
creadas sin necesidad de tener que estar conectado a Internet

JClic Applet: Que permite incrustar las actividades JClic en una pagina web.

JClic Reports Modulo de recogida de datqee recopila los resultados obtenidos de
los alumnos al realizar laxtividades de los proyectos JClic.

>\

P

JClic ofrececinco tipos de bloques de actividad®s distintas modalidades de
juego como se resumen a continuacion:

A Identificacion: Se muestra en un panel un conjunto de informacion. Los alumnos
deben pulsar sobre lagcuadros que cumplan el panel inicial identificando sus
elementos.
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A Rompecabezas: En el puzle doble, aparecen dos paneles, uno desordenado y otro
vacio, el objetivo es que el alumno reconstruya la imagen en el panel Braab.
puzle de agujero se elimina una pieza y se mezclan las restantes, el jugador solo puede
mover las que estén alrededor de la pieza eliminada hasta ordenarlas correctamente.
Y, por ultimo, el de memoria, aparece una ventana de juego en la que spaprinci
objetivo es localizar todas las parejas que sean idénticas.

A Asociacion: En la asociacid simple o compleja se presentan dos ef@snde
informacion En el primerpa cada elemento del panel de imagen le corresponde solo
un elemento del panel de origen, miengjas, en el segundpun mismo elemento
puede corresponder a varios elementos del otro conjunto del panel.

A Sopade letras y crucigramas: parecidas a lasiwadies, pero de manera interactiva,
su finalidad es encontrar las letras o palabras escondidas. Algunas de ellas, cuentan
con un conjunto de informacion textual, grafico o sonoro.

A Actividades de textoPlantean actividades basadas en letras, palabraes fa
parrafos que deben completar, corregir u ordenar. También pueden afiadir imagenes
0 contenido multimedia.

Esta herramienta es una de las mas conocidas en el ambito eduSativo
embargo, es un programa que requiere ciertos conocimientos infornyaticaguda de
su manual para su correcto funcionamie@Geando un profesor quiere crear un proyecto
en JClic, tiene que seguir cuatro pasos principales: creacion de un nuevo proyecto y
configuraciéon de la informacion asociada (autores, temas, nivel sayait.), subir el
material audiovisual a la mediateca del proyecto (imagenes y sonidos que se vayan a usar
en todas las actividades), crear las actividades del tipo deseado y configuracion del orden
en el cual se mostraran a los alumniazos estos pas implican para el docente una
gran inversion de tiempo para su manejo adecuado.

Por otro lado, existe en la red un enlace que permite la busqueda de actividades
agrupadas por proyectos dependiendo del area y nivel educativo que se seleccione. Un
ejemplode una actividad con JClic esgele se presenta enllastracioné:

A

Al D

llustracion6: Ejemplo de actividad sobre seriacion de la herramienta JClic

Otra herramienta para crear contenidos digitales esCanstructor 2.0 (2009).
Tiene tres versiones, una para crear actividades desde el propio portal, otra para instalar
en ordenadores personales y por Ultima, una destinada a la instalacion en un sitio web
para grupos de usuarios que opten por trabajar de manera cooperativa. &araeaod
actividades desde el portal, solo hay que registrédisa vez que se ha realizado el

7 Fuente de la ilustracionnttps://goo.gl/fZON3n
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registro se rellena una ficha de actividad detallando el contelsidetapa y nivel
educativo al que va dirigidé posteriori, se elabora la actividad dese&daelaboracion

es sencillagn ella aparecen en la parte superior una serie de ja®sando el raton a

los mismos aparece su funcion, como guardar, gestiorf@vaescborrar, editar, afadir
videos, formulas matematicas y un sinfin de opciones. Bralas, disefiado con una P

con fondo azul, es el gestor de plantillas que cuenta con alrededor de 30 actividades
diferentes como en el ejemplpie se muestra en llastracion?, en la que se eligié una
actividad de emparejamagenmedia con textoAdemas, se puede establecer un tiempo
limite para la realizacion de la actividad o ilimitado, asi como un maximo efgast

Estas opciones pueden ser acompafadas de acciones sonoras 0 escritas.

EMPAREJA CADA ANIMAL CON SU TIPO DE ALIMENTACION

OMNIVORO CARNIVORO

HERBIVORO CARNIVORO

=1 Fo.d Bosl B
1 "\/1 l %;éfl }\—_} | i\}‘ l Tiempo 225' intentos 0/1 [V 1 2

llustracion7: Ejemplo de actividad sobre clasificacion de animales segun su
alimentacion con la herramienta Constructor®2.0

Una vez que se ha finalizado el disefio de la actividad, en la parte derecha, aparece
un recuadro |l amado @ mi espaci oo en el
actividades, grupos o notificaciones. Al pinchar en la carpeta de mis actividades, éstas
pueden editarse, eliminarse, hacerse publicas, se pueden agregar a grupos o bien,
descargarse en un fichero, el cual puede descomprimirse en el ordenador o, crear un
enlace web donde pueda ser usado por mas personas.

Otra de las herramientas faciles y skag para crear actividades educativas es la
empleada en este trabajo de fin de grddmadaDEDOS (DEDOS, 2011)finalistas
como la mejor aplicaciongremiada comanejor proyecto TIC eAEducacion Inclusiva,
lgualdad y Diversidael en el sal -n de | a tecna®l4og? a

Parecido a JClic, DEDOS también cuenta con dos modulos principales:

A DEDOSEditor: H docente crea las actividades ajustandolas a las necesidades de los
alumnos, etapa y nivel educativo.

A DEDOSPIlayer: permite realizar a los discentes las actividades en el aula. La

diferencia con JClic y su novedosa ventaja es que posibilita su ejecucién en distintos

dispositivos, ya sea en un ordenador, pizarra digghletaso mesas multicontacto.

8 Fuente de la ilustraciomnttps://goo.gl/n8hyKz
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Para el uso de esta herramienta se deben descargar los dos programas
mencionados anteriormente en este enlace
http://aprendecondedos.es/descargarte/aplicacinosar el reproductor Web para el caso
de DEDOSPIlayer.El procedimiento de la instalacion viene explicado a través de unas
instrucciones que permiten obtener de manera fécil e inmediata la aplicacion DEDOS, sin
necesidad de tener conocimientos previf@maticos.

El motivo por el que se ha elegido este instrumento es por su sinipleable
mecanismo para crear actividades educativas, solo con ayuda de las pautas que
proporciona la direccion precedente, se pueden inventar multitud de actividades,
pudiendo llevarlas a cabo en aparatos tecnoldgicos actuatdbuto que otras
herramientas no proporcionan.

Una vez que se accede a dla, partes que componBiEDOSEditor son las que
se reflejan erel ejemplode lallustracién8, en €l se puedeprevisualizadas distintas
actividades referentes al proyecto elaborado en la parte izquierda y en la parte superior,
los elementos de accion que posibilitan la creacion de activideatds ejercicio consta
de un area de edici@n la que se disefia el ejercicio padiode tarjetasanto textuales
como de imagenlLas destrezas que pueden desarrollarse son las de seleccion,
emparejamientanién de puntos o matematicas. Ademas, el docente tiene la opcion de
marcar un tiempo para la consecucion de la t&ada secuena de actividades se guarda
por proyectos, los cuales pueden ser modificados o editados en el casoequiéera.

9 ACTIVIDADES PRE ¥ POST TEST g %
Proyecte  Actividad  Mode  Idoms

: L4 1E B@© B8 - ®
|r& B Texto q
T s ® ] Imagen B & Imagen [ +] I
| e X |
. B |
| | . : |
$ ; . jl - | ] Imagen I3 @ Imagen T+] I
. e |
s | o |
i :-;--:4.'.,;.1‘.‘.‘.-:’1 | oY 7]
T ]
| INSERTAR i —

llustracion8: Ejemplo de actividadel concepto anchestrecho con DEDG&ditor

El menu principal parBEDOSPlayer seria el que se muestra elfuistracion9
posterior. Para casos como la utilizacion de mesas multicontacto con mas jugadores,
el icono de ajustese puede seleccionar el numero de los que participen, asi como el
control, la dinAmica, el consenso en la respuesta etc.

10


http://aprendecondedos.es/descargarte/aplicacion/

| Actividadesconla PDI vs. actividades con objetasalesen Educacon Infantil Pérez Saez, Cristina

Jugadores Control de Dinamica de respuesta
respuesta

NN W W S
0000

© O Q

llustracién9: Ejemplo del menu principal de DED&Qfayer

Para comenzar el@go se pincha en el icono verde de la m&mola imagen de
la izquierd&llustracion10) se puede apreciar como se presentaria la actividad al alumno
y en la imagen de la derecfitustracion11), cuando el infante responda la pregunta,
aparecera dieedbackcorrespondienteEn este caso al tratarse de un acierto y haberse
respondido con éxito la pregunta, se detalla con el simbolo tle immaicando que la
respuesta es cook, pudiendo pasar a la siguiergando la anteriose resueva
correctamente

SELECCIONA EL TRONCO MAS ‘

SELECCIONA EL TRONCO MAS
ESTRECHO

ESTRECHO

llustracion10: Ejemplo de actividad sobre llustracionll: Ejemplode actividad resuelta sob
concepto anchestrecho con DEDGS§$layer el concepto anchestrecho con DEDQO§layer

En conclusion, este apartagi@senta alguna de lasrramientas digitales ya sean
cerradas o abiertas, que tenemos al alcance del mundo educativo. Estas aplicaciones
favorecen al docente a la hora de impartir sus conocimientos hacia sus alumnos de manera
atractiva y variada, dotandolos alumnos de apremdjes significativos que atienden a
sus intereses tanto particulares como generales a través de soportes tecnoldgicos vigentes
como la pizarra digitahteractiva

11
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1.4 Objetivo

Tras conocer qué es una pizarra digital interactiva, sus beneficios y sn laso
aulas de infantil con la ayuda de diversas herramientas tanto abiertas como cerradas, se
detalla el objetivo de esta investigacion.

Este trabajo fin de grado tiene como objetivo principal, observar, comprobar y
evaluar la influencia en el aprendeasando dos metodologias distintas: actividades en
la pizarra digital interactiva y actividades usando objetos reales de la vida diaria de los
nifios. Para ello, se ha realizado una experiencia educativadagbdNobelisdesde el
mes de febrero de 20 al mes de mayo de 2017. Los participantes han sido niftos de
afnos.Al usar dos metodologias distintas con dos grupos de estudiantes distintos, se ha
podidoestudiar qué tipo de metodologia obtiene mejores resultAdamtinuacion se
incluiran los dedlles del caso practico, y posteriormente se discutiran los resultados que
se han obtenido en esta experiencia educativa.

12
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2. Caso practico

Este capituladetallalos aspectos relacionados con la investigacion realizada que
incluyen las caracteristicas de pasticipantes y la metodologia que se emplea bewar
a cabo este caso practico

2.1 Participantes

Los participantes de esta experiencia educdtivaon alumnos del alegio
Nobelis, situado en la localidad de Valdemoro (Madidjcretamentde la clase de 5
afos B.

El nimero total de estudiantesie participarorfueron 26.Los participantes
fueron seleccionados en base a sus conocimientos previosnjiwelscognitivo con el
fin de tener una mastra representativa del grupuna vez seleccionados, se procedi6 a
dividir la clase en dogrupos compuestos por hios cada uno: los que trabajarian con
PDI y los que realizariara$ actividadegon objetos ranipulablesA la hora de esta
organizacién se tuvo en cuenta que ambos grupos tuvieran un nivel de aendiza
equitativo, para asi facilitar que los resultados fuesen notorios o muestren qué tipo de
metodologia resulta méas efectiva o si ambas lo son.

Enla siguiente tabla se recogen los datos que se relacionan con los perfiles de los
participantes donde se expresa la metodologia que se usé (PDI: pizarra digital y AC:
actividad constructivista); el nivel de los estudiantes (A: alto, M: medio y B: ®eyjdre
dos niveleysegun el criterio del personal del centro, asi como datos significativos en caso
de algun tipo de necesidad o dificultad educativa. Debido a la proteccion de datos de los
alumnos se les asigno un identificador que se &skrante todel proceso y evaluacion
de esta experiencia educatitas perfiles de los participantes se pueden consultia en
Tabla2.

Tabla2: Perfiles de los participantes de grupo del caso practico

Participante | Metodologia| Nivel cognitivo NEE
P1 AC A
P2 AC M
P3 AC A
P4 AC M-A
P5 AC A
P6 AC M
P7 PDI M-A
P8 AC M-B
P9 AC A
P10 AC A
P11 PDI A
P12 PDI A
P13 PDI A
P14 PDI A Posible altas capacidad
P15 PDI A
P16 PDI A
P17 PDI M-B
P18 AC M
P19 PDI M
P20 AC B

13
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P21 AC B Déficit de atencion
P22 AC B

P23 PDI M

P24 PDI B Falta de concentracion
P25 PDI B

P26 PDI B

Como se aprecia en la tabla, la clase en general tiene un nivel bastante bueno,
salvo algunos casos en los que se reflejan nifios con mas dificultades o con un nivel
inferior al resto.Como se refleja a continuacién, un alumqoe trabajé con la
metodologia deobjetosreales(AC), el P21ltiene déficit de atencidon Ye costaba
concentrarsePor ellg no mostraba mucho interés en la actividad y en akjonasiones
se mostraba dispersBa otro ladg se encuentrantrosdos alumnogjue interactuaron
conla pizarra digital interactiva (PDIE participante®?14podia tenealtas capacidies
Tenia facilidad de resolucidén, aunque se mostraba algo inquieto durante las actividades
El participanteP24 tenidalta de concentracion, se reflejaba en que alguna®guntas
las contestaba al azar.

La Tabla2 anterior muestra de manera progresiva el orden en el que se evalud a los
alumnos. Respetando esta organizacion, la clasgivide en dos grupos equitativos
cognitivamenteonformandose de kEguiente maner&rupo AT Sin tecnologigvéase
laTabla3) y grupo Bi con PDI(véase la

Tabla4). Al ser grupos de un gran nimero de nifios, se opt6 por hacer 3 subgrupos dentro
de cada grupo, siendo 2 grupos de 4 nifios y 1 grupo de 5 nifios, con el fin de gestionar
mejor las actividades con equipos de trabajo mas reducidos. La distribucion de los
partidpantes en cada uno de los subgrupos se puede consultar en la

Tabla5 (grupo AT sin tecnologia) y |[&abla6 (grupo Bi PDI).

Tabla3. Participantes del grupo A, quienes trabajaron sin tecnologia con actividades
constructivistas

Participante P1 P2 P3 P4 P5 P6 PS8 P9 P10 P18 P20 P21 P22

AMAM-AAMM-BAAMBBB

Tabla4. Participanteslel grupoB, quienes trabajarocon la PDI
Participante P7 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P19 P23 P24 P25 P26

M-AAAAAAAM-BMMBBB

Tabla5: Participantes del grupd (sin tecnologia). Subgrupos Al, A2 y A3

Al Participante P1 P2 P3 P8 P20
Nivel A M A M-B B

A2 Participante P5 P6 P9 P21

14
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Nivel A M A B
A3 Participante P10 P18 P4 P22 P10
Nivel A M M-A B A

Tabla6: Participantes del grupo B (PDI). Subgrupos B1, B2 y B3

Subgrupos

Bl Participante P11 P12 P19 P17 P24
Nivel A A M-B M B

B2 Participante P13 P14 P7 P25
Nivel M A M-A B

B3 Participante P15 P16 P23 P26
Nivel A A M B

Al igual que el grupo A y B en general son homogéneos, los subgrupos estan
compuestos aproximadamente por los mismos niveles intelectuales para equilibrar los
resultados de ambas metodologias. Existiendo en cada subgrupo, conniivel bajo,
uno con nivel medio, y al menos uno con nivel alto en cada equipo, como ocurre en el
subgrupo 3 del grupo A, en el quayhun alumno con un nivel medadto, asi como el
subgrupo 2 del grupo B, tiene un nivel mas alto respecto al subggupo 1

2.2 Creacion de actividadesducativas

Las actividades educativas searoncon el programa DEDOSditor®, el cual
permite que éstas sejecutenpor los alumnosen diferentes dispositivos, como
ordenadores personales, pizarras digitalabletaso mesas multicontacto usando el
prograna DEDOSPlayer.

Las actividadesle este proyectse basan en el DECRETO 17/2008, de 6 de
marzo, del Consejo de Gobierno, por el que se desarrollan para la Comunidad de Madrid
las ensefianzake laEducacion Infantil.

A lo largo de todo el proyecteeprofundiza y se trabajan concret@ctividades
del area 2del Conocimiento del Entorng dentro de la mismajiversos contenidos
referentes al bloque (EI medio fisico: Elementos, relaciones y medjdasl bloque 2
(Acercamiento a la naturalézaunque de manera transversal se desarrollan capacidades
del area 3 de Lenguajg€omunicacion y representacjprreferentes al bloque 1
(Lenguaje verbd) puesto que se requiere de una escucha activa, del habla y la
participacion para la resolucion de las actividades, asi como, el lenguaje escrito en la
comprension de enunciados o lectura de paalior otro lado, el bloque Refguaje
audiovisual y tecnologias de la informacion y la comunicaos&apresente en esta
investigacion yeseje deésta

Dentrodel area 2 del Conocimiento del Entomalentro de estos bloques
estructurancuatro contenidos principales en los que intrinsecamentge trabajan
contenidosnas especificos

9 http://aprendecondedos.es
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A Utilizacién de comparaciones Se trabajanconceptos comancho, estrechanas
edrecho quemas ancho quelercepcion de atributos y cualidades dedobgtos
tamafio.

A Seriacion Con tres objetos. Rercepcion de atributos y cualidades de los oljetos
tamafio y color. @lenacion deobjetos enfuncion de un criterio dado. NUmeros
ordinales. Nociones de orientacion: dereduiierda, verticahorizontal, posiciones
relativas etc.

A Clasificacion: Dividida en 4 conceptos:

- Cuerpos geométrico®bservacion, identificacion y agrupacion de elementos
tridimensionales como el cilindro y el cubo.

- Animales Se trabaja la clasificacién segun el tipo de alimentacién de los
animales herbivoros, carnivoros y omnivoros, asi como la relacion entre ellos.

- Reciclaje Recogida selectiva de residuos y la valoracién de su importancia
para la salud y el bienestar.

- Alimentos naturales y elaboradd¥oductos elaborados a partir de materias
primas procedentes de animales y plantas. Agrupaciones.

Estos tres ulthos conceptos estan relacionados con el bloqueQareicimiento del
Entorno.

A Operaciones béasicas: suma y restaAdiccidon y sustraccion mediante objetos.
Utilizacién del conteo como estrategia de estimacion. Aplicacion del ordinal a
pequefas coleccionesrgsolucion de problemas sencillokodas las actividades
contienen imagenes de objetos del mundo real con el fin de que los nifios se
familiaricen y puedan llevar a la practica los conceptos aprendglog@torno mas
préximo.También, es importante se@edjue, en la creacion astascon la ayuda de
ambos programase pueden realizar varias accigngssea de seleccion, asociacion
0 matematias y con respuestas simples (sélo una respuesta es correcta) o multiples
(mas de una respuesta es corpecta

Con el fin de ilustrar algunas actividage® ejemplifica una actividad por
concepto en los que se desarrollan distintas acciones. Cada uno deoaliesiedos
imagenes, lasalla izquierda son las adtilades creadas con el prograna@D S Editor,

y las de la derechcon el programa DEDGHayer, tal y como las verian los nifios al
resolverlas en la PDIEI total de actividades se podra analizar emPAREXO II:
Actividades de la experiencia educatighfinal de esta memoria.

El primer ejemplo relacionado con las comparacioaegseflejado en Igrror!
0 se encuentra el origen de laeferencia.e jError! No se encuentra el origen de la
referencia. se trata de una actividad guabaja el conceptancho/estrechanediante
pinceles Los nifios deben identificar y seleccioaguelquepueda pintar una linea mas
ancha, la respuesta es Unica por lo que es una actividad de seleccion simptpuiértia
se aprecia una especie de espiral que indica el elemeatse haeleccionado como
respuesta, y a kderechda actividad resuelta correctamente.

El segundo ejemplo corresponde al concepto de seriacion. En esta actividad se
aumenta la dificultad, siendnuy importante la atencién visual y comprension lectora de
los alumnos, ya que la respuesta correcta deja de ser una imagen y pasa a ser una palabra.
Como se puede observar etlistracionl4, en el area de arriba se coloca un ejemplo de
la serie a seguir y abajo las respuestas posibles. De esta manera, para que la actividad se
resuelva bien se debe emparejar la palabra con la imagen principale#s,por lo que
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una vez que el alumno realice la actividad y se realice con éxito, la solucion desaparece
de su zona.

Texto

ZQUE PINCEL PUEDE PINTAR LINEAS MAS
ANCHAS?

Imagen Imagen
X X /
Imagen v

X s

e

llustracién12 Ejemplo de actividad de  llustracionl13: Ejemplo de actiidad de

comparacion cobEDOSEditor comparacion con DEDOBlayer
Imagen
Texto x |
0 1 , R R
d ‘ ¢QUE SE‘:AIxEDSEERGEUcI::‘?‘AuDE Y . Y
Imagen Imagen i o s oy
X Texto X ;
" X o0 [ I )
llustraciénl4: Ejemplo de atividad de llustracion15:Ejemplo de atividad de seriacion
seriacion con DEDO&ditor con DEDOSPlayer

Como tercer ejemplo de clasificacion se ha elegidaa actividad relacionada con
los alimentos naturales y elaboradBs. ella, como se puede observar efiustracion
16 deben seleccionar Unicamente aquellos que sean naturales, las respuestas son varias,
por lo que se trata de una actividad de seleccion mulYpomo se mostraba en la
llustracionl7, cada imagen marcada como solucién lleva en su parte posterior izquierda,
la espiral de color verde.

Por dltimo, nos encontramos con gjemplo de actividad en el que se trabaja
operaciones basicas como la suma. Para crear esta actividad, se crean dos areas, en la de
arriba, en la parte superior izquierda de la imagen de la derecha, aparece un erizo con un
icono marcador al que se leaaf® el nUmero total. Por otro lado, las imagenes que se
encuentran en el otro area, pinchando en el icono de ajustes, se les afiade el valor que
tienen para que la actividad pueda resolver automaticamente su funcion de sumar, junto
con la funcion de empagmiento de ambas areas, ya que sin esto ultimo la actividad no
se podria llevar a cabo (veasdllestracionl8).
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| T T RAR ]
| a8
| |
& |

I COLOCA EN LA CESTA 3 ALIMENTOS QUE SEAN X | | T

NATURALES ; | [ e e e e e e e e e e e e e e -
|
| # i : | / i
| & ! | | COLOCAEN LA CESTA 3 ALIMENTOS QUE SEAN i
I ] : NATURALES !
______________________ i i

| |

_— ﬁ_L__ _____ ! ______ 3
llustracionl6: Ejemplo de actidad de llustraciénl7: Ejemplo de activdad de
clasificacion con DEDOXditor clasificacion con DEDO®layer
T T e 3]
E ® Texto & L ln :
R ] i
D - S
e o~ - - T T T T T
|x ‘ R Imagen 7] R Imagen 1+ lul
' : |
| ! ’ |
l ! . ), |
: R= Imagen | [ Imagen [+] |
B m |
' |
[N s L
llustracion18. Ejemplo de actividad de  jystracion19. Ejemplo de actividad de adiccién co
adicciéon con DEDOditor DEDOS Player
ersramseer——er———
|
|
|
|
|
|
IS
La actividad se ha resuelto incorrectamente Puntuacion: 2
llustracion20. Ejemplo de actividad de llustracién21. Ejemplo de actividad de adiccioéarc
adiccion correspuesta incorrecta de DEDO. respuesta correcta de DED®yer

Player

Respecto a la realizacion del ejercicio, en la imagen del erizo aparece sefializado el
namero al ge deben llegar los nifios para poder lograr el objetivo. Por tanto, deben enviar

al animal, los distintos grupos de pinzas hasta sumar 8, en este caso, pueden realizar dos
tipos de combinaciones, 4 + 4 o bien, 4 + 2 + 2, siendo cualquiera de ellas Gdidas.
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se puede comtemplar en lhstracion 19, de la derecha, los alumnos pueden ir
percatandose de si lo estan efectuando correctamente mediante un refuerzo visual
numérico que indica el numero total que corresponde a cada imagengvieseacion

19). En la se indica con una cruz roja, en el caso de que se haya sobrepasado el resultado
(veasellustracién20) o con un tic verde si el resultado es el acertado al finalizar la
actividad (veasdustracion21).

2.3 Metodologia del caso practico

La experiencia educativ@io comienzo anediadoslel mes de febrero de 2017 y
terminé a finales de mayde 2017 teniendo una duracion d& mesesy medio
aproximadamente

El caso practico se estructuré en treg$asa primera consistio en la realizacion
de un preest para evaluar los conocimientos previos de los alurhasegundae baso
en el desarrollo de lasctividades educativas, una dia® creadas con la herramienta
DEDOS para I&Dl Yy la otracon la ausencia de este soporte e interactuando con objetos
reales. lhalmente, el postest paracomparar los conocimientos previos de los alumnos
a los conocimientos ya aprendidos.

Estas fasese llevaron a cabo en un horario fijado por el centro, algunos dias en
semanagon una duracion de 1h y media aproximadamente, permitiendo la realizacion
del pre y post test en ese intervalo de tiempo con unos 4 alumnos y en el caso del
desarrollo de actidades educativasino o dos subgrupos por dpayr lo que el tiempo
fuelimitado.

El pretest y postestse realizaroen papel a los 26 alumnos de manera individual
para observar minuciosamente cada circunstancia significativa. Mientras que las
actividades educativas estuvieron divididas en dos grupos de 13 alumnos cada uno, y
dentro de los mismos, 3 subgrupos. Tant@dtvidad con el soporte TIC como la
actividad sin TIC se realip por grupos de 4 & nifios, realizando cada alumnma
actividad difeente de las 16 plargdas y alternandgrupos con diferentaaetodologias.

Respecto a la duracion de las tres pruebas tuvieron una duracion de 3 semanas con
dias alternos cada uno. Este trabajo de campo durd unas 9 semanas sin contar periodo de
vacaciones de Semana Santa o eventos especiales del centro @8ermndaa Cultural
o preparacion de actividades diversas que impedian la realizacion de las pruebas, sumado
al tiempo invertido en la preparacion previa de actividades, materiales y el posterior
andlisis de los datos recogidos.

2.4 Metodologiasin el soporte TIC

Un punto a dstacar dentro de las sesiones de las actividades educativas, es la
actividad sin el soporte TIC, ya que se opt6é por rorepecierta parteon el modelo
tradicional de fichay emplear una actividadonde se les presentara a los alumnos la
misma actividaditilizada en la pizarrdigital, perocon objetos realege la vida cotidiana
o de su entornodonde los niflos a través de actividades mas cercanas, adquirieran un
mayor significado, gracias al poder de la observacion fisica y directa de los elementos y
su libertad para manipularlos, accién fundamental para el aprendizaje matematico.

_ Siguiendo kElema deAtienza (1997)en el articuldi | nvesti gaci - n en
nU 33, Al os materiales no hano,ddédecillad egar
comunidad educativa tiene una gran dependencia hacia materiales curriculares (libros de
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fichas o edoriales), obviandda funciénprimordialdel docenteomoesla de luscar y
adaptar los materiales adecuados en el aula.

Por tanto, la eleccién de este tipo de metodologia va encaminado a investigar sobre
un tipo de actividad menos rigida y abierta qusi vez, permita que el alumno sea un
participante activo en el proceso de enseftapzandizaje y propicie la interaccion con
los demas, del mismo modo que ocurre con el uso de la PDI.

A continuacién, se muestra un ejemplo por cada contenido trabagst®tipo
de metodologia. Las actividades posteriores mantienen el mismo formato que las
ilustradas con el soporte digitéd, Unica diferencia eguelos enunciados se decian en
voz alta y losobjetoseranrealespudiendo ser manipulados por los propios nift@sa
obtener mas detalles sobre estas actividadeassé elANEXO II: Actividades de la
experiencia educatiya

llustracién22: Ejemplo de actividad de comparacién sobre el concepto ancho/estrecho
para la actividad con objetos reales.

En esta actividad los nifi@ebendiferenciar entre el concepto ancho/estrecho,
sefialando solo aquellos rollos de papel que fuesen mas estrechos. La respuesta es
multiple.

llustracion23: Ejemplo de actividad de seriacion.

El segundo ejemplo de actividadriie el concepto trabajado es la seriacion, los
alumnos deben seguir la serie segun el modelo dado en la huevera, trabajando de manera
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