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RESUMEN

En este trabajo se expone la importancia de la pizarra digital como recurso
didactico para el estudio de la I6gico-matematica en Educacion Infantil. Para ello, se ha
hecho una investigacion sobre la importancia de las nuevas tecnologias, centrandose en
la pizarra digital. Ademas, del estudio de las ventajas e inconvenientes que ésta tiene.
También, se habla de la importancia de la 16gico-matematica como uno de los
principales contenidos de la Educacion Infantil. Para ello, se hace una conexion entre el
instrumento, que es la pizarra digital y el contenido de la I6gico-matemaética. Se realiza
un analisis de alguna de las paginas Web encontradas en Internet, centrandose en una de
ellas debido al buen trabajo que hace de ese contenido.

Finalmente, se ha hecho una Unidad Didactica donde se utilizan algunas de las
actividades de las paginas Web analizadas. Terminando el trabajo con un analisis y unas
conclusiones donde se analiza como ha sido el trabajo y posibles futuras lineas de
trabajo relacionadas con el tema.
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ABSTRACT

In this research there is exposed the importance of the digital slate as didactic
resource for the study of the logician mathematics in Infantile Education. For it, an
investigation has been done on the importance of the new technologies, centring on the
digital slate. In addition, of the study of the advantages and disadvantages that digital
slate. Also, one speaks about the importance of the logician mathematics as one of the
principal contents about the Infantile Education. For it, a connection is done between
the instrument, which is the digital slate and the content of the logician mathematics. An
analysis is realized of someone of the web pages found in Internet, centring on one of
them due to the good work that it does of this content.

Finally, a Didactic Unit has been done where some of the activities are in use of
the analyzed web pages. Finishing the work with an analysis and a few conclusions

where there is analyzed how it has been the work and possible future lines of work
related to the topic.
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CAPITULO I: JUSTIFICACION Y
OBJETIVOS

1. JUSTIFICACION

El tema elegido ha surgido por la importancia que hoy en dia hay por la nuevas
tecnologias, los avances tan rapidos que hay de ellas y las multiples actividades que se
pueden hacer con éstas. Para el docente y los alumnos, es un gran recurso didactico la
utilizacion de diferentes dispositivos tecnoldgicos, como pueden ser los ordenadores
individuales, las tablets o las pizarras digitales.

Es este Gltimo recurso didactico el protagonista de este Trabajo de Fin de Grado,
ademas se relacionara el desarrollo de la 16gico-matemaética utilizando la pizarra digital.
Es importante tanto la I6gico-matematica como el cédmo ensefiar este contenido en la
etapa de Educacion Infantil.

La l6gico-matematica es uno de los conocimientos mas importantes en la etapa
Infantil, ya que en ella, se trabajan conceptos como la seriacion, la l6gica, los numeros,
la ordenacidn, la relacién, entre muchos otros, que en un futuro ayudaran al individuo a
un correcto desarrollo del aprendizaje.

En cuanto a la pizarra digital, es un gran recurso que poco a poco se va dando
mas importancia en las aulas de Educacion, ya sea Infantil o Primaria. EI docente tiene
que estar en contacto con la actualidad para la mejora de su ensefianza-aprendizaje con
los recursos didacticos que van surgiendo. Por tanto, la pizarra digital, es un avance en
el que el docente se siente comodo, tiene facil manejo y, sobre todo, los alumnos se
divierten, crean y aprenden.

2. OBJETIVOS
Los objetivos que se plantean en este Trabajo de Fin de Grado son:

1.- Mostrar la importancia de la pizarra digital como recurso didactico, ademas de un
apoyo para el aprendizaje de la I6gico-matematica en Educacion Infantil. Con la pizarra
digital, el aprendizaje de los alumnos puede tener mas motivacion, ya que las nuevas
tecnologias se relacionan, la mayoria de las veces, con la diversion y el juego.

2.- Investigar sobre la pizarra digital y la 16gico-matematica, utilizando como apoyo los
contenidos del Curriculum del segundo ciclo de Educacion Infantil, asi como, libros,
articulos, exposiciones, paginas Web, que seran Utiles para este trabajo. Gracias a la
multitud de informacién que hay hoy en dia en Internet y, la facilidad con la que se
puede llegar a conseguir libros, articulos o revistas, la investigacion es mas facil y
disminuye el tiempo de busqueda.



3.- Realizar una unidad didactica acorde a este tema, siendo los alumnos los
protagonistas de su propio aprendizaje y dejando que el docente pueda observar los
avances del aprendizaje de sus alumnos. Se debe tener en cuenta que la forma de instruir
las clases, va cambiando con el tiempo, es decir, ahora lo que se pretende es que el
maestro sea un guia para los alumnos, que ellos mismos vayan descubriendo y
formando su aprendizaje de una manera activa, dinamica, participativa y reflexiva.

4.- Crear en los alumnos una motivacion complementaria gracias a la utilizacion de la
pizarra digital, para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea evolutivo y efectivo.
El docente tiene que tener en cuenta la multitud de recursos didacticos que existen para
poder ponerlos en practica, en este caso debe conocer el procedimiento de la pizarra
digital para sacarla el maximo provecho posible.

Estos objetivos que se plantean, son los generales de este trabajo. A parte, hay muchos
objetivos secundarios que no estan reflejados, pero que son los que refuerzan el
resultado del trabajo. Algunos de los objetivos secundarios son los siguientes:

1.- Mostrar mas recursos didacticos para que el docente pueda utilizarlos en su proceso
de ensefianza-aprendizaje. Como por ejemplo, las tablets u ordenadores que se nombran
en el siguiente capitulo, fundamentacion tedrica.

2.- Dar a conocer las nuevas tecnologias como objeto de estudio y como recurso
didactico. Ademas de saber como las nuevas tecnologias influyen cuando éstas se
utilizan, mostrando las ventajas e inconvenientes.

3.- Utilizar la pizarra digital para realizar actividades de otros contenidos curriculares,
como por ejemplo, escuchar y ver cuentos, videos explicativos, para conocer diferentes
técnicas artisticas, o incluso escuchar distintos tipos de mdsica y bailes.



CAPITULO II: FL,JNDAI\/IENTACION
TEORICA

1. INTRODUCCION

Vivimos en una sociedad donde la nuevas tecnologias estan presentes en el dia a dia,
donde ya podemaos estar conectados en cada momento, tener informacion de inmediato
y comunicarnos con los demas sin tener en cuenta la distancia o el horario.

Evolucionan de una manera espectacular, cada dia hay un nuevo avance para cada
una de ellas. Influyen en nuestra manera de relacionarnos y en la nueva forma de
aprender. Esto conlleva mencionar dos importantes campos en los que las tecnologias
avanzan a gran velocidad: en la sociedad y en la educacion.

La introduccion progresiva de las nuevas tecnologias va cambiando la sociedad, ya
que predominan en nuestras vidas y tratan de facilitar nuestras tareas diarias.

En nuestra educacion influyen de dos maneras diferentes, ya sea en una educacion
informal, amigos, familiares, television, sociedad... o en una educacion formal, es decir,
lo que se aprende en la escuela. Por ello, los docentes y futuros docentes, tenemos que
saber como manejarlas y para qué, es decir, con qué fin.

Por eso es necesario gque los docentes podamos educar y ser educados en las nuevas
tecnologias, ademas de considerarlas uno de los principales agentes educativos. Los
profesores se deben adaptar a las nuevas tecnologias y sobre todo, saber como
enfocarlas en la escuela.

Debemos tener en cuenta que las tecnologias pueden y deben facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por eso, las podemos considerar como objeto de estudio y como
recurso didéctico.

El saber manejar una nueva tecnologia, ya sea un movil, un ordenador o un DVD,
no significa que manejemos bien y estemos a la ultima en las nuevas tecnologias. En la
escuela, uno de los objetivos que podemos plantear a la hora de estar en contacto con las
tecnologias es porqué utilizamos este programa de Internet y no otro, es decir, saber la
teoria, y no solamente la practica.

Como ya se ha comentado anteriormente, las nuevas tecnologias tienen una gran
influencia en la sociedad. Por eso los maestros tienen que tener una formacién minima
para poder sacar provecho de ellas en el &ambito escolar. Es ahi donde se las puede
considerar objeto de estudio, incluyéndolas en el curriculo como una asignatura mas.

“Se considera como principal funcion de la educacion la de reproducir el sistema
social y, por lo tanto, se asume que en los centros educativos los alumnos han de
aprender el manejo de estos nuevos dispositivos.” (Gutiérrez, 2003: 42)



Los docentes deben ser capaces de que los alumnos tengan una capacidad
reflexiva y critica para que puedan responder a estas dos cuestiones: para qué utilizar
esas nuevas tecnologias y porqué utilizarlas.

“Su utilizacién a favor o en contra de una sociedad més justa dependera en gran parte
de la educacion, de los conocimientos y la capacidad critica, de sus usuarios, de los
individuos que ahora estamos educando”. Gutiérrez (1998: 14)

En la mayoria de las aulas, los maestros no son capaces de educar a los alumnos
de forma reflexiva ni critica, se centran, simplemente, en el funcionamiento de éstas. Es
saber qué es lo que nos quieren transmitir las nuevas tecnologias, saber que la imagen
no es la realidad, qué consecuencias tiene utilizar un Chat y de qué manera utilizarlo, en
resumen, los peligros que tiene Internet.

Si existen las nuevas tecnologias en las aulas, como ordenadores portatiles,
camaras, pizarras digitales, DVD's, es por la imposicion de la sociedad. Si de verdad
gueremos tener nuevas tecnologias en las aulas, debemos tener claro que van a actuar
como recurso didactico y objeto de estudio para favorecer el aprendizaje.

Es en la practica cuando hablamos de recurso didactico, cuando el maestro tiene
otra alternativa para poder explicar su temario, cuando se utilizan para facilitar ese
proceso de e-a. Aunque no por ser Utiles se puede aprender mejor, hay que tener claro
cémo utilizarlas y qué tiempo dedicamos a ellas.

Es aqui cuando el maestro deja de dar las clases magistrales y se centra en ser
guia de los aprendizajes de sus alumnos, siendo ellos protagonistas y sabiendo analizar
y organizar sus conocimientos.

Ventajas e inconvenientes de las nuevas tecnologias

Analizando las nuevas tecnologias como recurso didactico, estas tienen ventajas e
inconvenientes que el maestro tiene que tener en cuenta.

Alguna de las ventajas es:

o Conseguir la informacion més rapido. Al estar siempre “conectados”, la
informacion es “ahora y ya” y ademas, nos quitamos tiempo de estar buscando
en diccionarios o enciclopedias.

« Facilita el trabajo en grupo y el individual. Muchas de las nuevas tecnologias,
dependen del trabajo que se haga en comdn, por ejemplo, un video de grupo
donde se explique la ciudad que se vaya a visitar. Pero también, se pueden
adaptar al uso individual, por ejemplo, los trabajos que se hagan en un ordenador
portatil.

o Puede ser mas ameno el aprendizaje. Casi siempre relacionamos las nuevas
tecnologias con el entretenimiento, por eso, cuando se utiliza un proyector, un
DVD o la pizarra digital, los alumnos pueden prestar mas atencion por ser algo
nuevo, algo que no sea el papel y boli de siempre.



Permiten aprender jugando. Las nuevas tecnologias las relacionamos con
pasar tiempo libre, asi que, si le afiadimos aprendizaje, se convierte en una gran
ventaja y una forma diferente de aprender.

En cambio, alguno de los inconvenientes son:

Se puede hacer un uso inadecuado de ellas. El querer estar siempre
“conectado” puede llegar a ser un problema. Llegamos a ser dependientes de las
tecnologias y pueden llegar a ser una adiccion pasando horas y horas sin motivo
de trabajo, simplemente como algo ludico.

Los problemas técnicos. Como no se tienen los ordenadores en el aula de
siempre, tendriamos que estar desplazandonos al aula de informatica. Ademas,
dependeriamos de que no hubiese ningin problema con la electricidad, ya que se
esta en manos de ello.

El cansancio visual y problemas fisicos. Al estar mucho tiempo en contacto
con ordenadores la vista se cansa al igual que pueden aparecer problemas de
espalda, mal posturas, etc.

Distracciones. Las nuevas tecnologias pueden ser un principal medio para que
la atencion no se centre en lo que es importante, aprender lo que estamos
trabajando. Es una forma de distraccion rapida.

Tecnofobia y tecnofilia. “... existen personas (los tecnéfobos) que se resisten a
cualquier contacto con las NTM que les suponga un replanteamiento de su
papel en la ensefianza-aprendizaje, existen también otras (los tecndéfilos) que
incorporan con entusiasmo cualquier nuevo dispositivo ” (Gutiérrez, 1997, p.
123). Es importante tener claro qué clase de personas queremos ser con la
incorporacion de las nuevas tecnologias en la actualidad. EI miedo que se puede
tener hacia ellas, es tan malo como el abuso. Las tecnologias estan ahi, dia a dia,
por eso hay que saber qué nos dan y qué podemos recibir de ellas, pero también
teniendo control, ya que no solo existen las tecnologias en nuestro dia a dia.

No confundir el fin con los medios. Es importante tener claro para qué se va a
utilizar las nuevas tecnologias en el ambito escolar. El docente debe tener claro
que lo que pretende es educar, llegar al objetivo planteado, dejando de lado la
forma con la que se realice ese aprendizaje.

Después de todas las ventajas e inconvenientes, queria aclarar que el uso de éstas
debe ser correcto y ocupando un tiempo proporcional al de otros recursos didacticos que
se puedan utilizar en el aula.

La influencia de las nuevas tecnologias en la educacion

Estas nuevas tecnologias pueden ser un avance para la educacion, tanto para los

alumnos como para los maestros. Los alumnos se sienten mas familiarizados con las
nuevas tecnologias y las pueden considerar s6lo como un método de entretenimiento.
Por otra parte, a los maestros les facilita en muchos puntos la forma de ensefianza y
puede ser un gran apoyo a la hora de enfocar la clase, las actividades, las explicaciones,
los apoyos visuales, etc., cambiando, asi, la forma de impartir clase, como se ha dicho
antes, siendo los alumnos los protagonistas de su propio aprendizaje y dejando al
maestro como guia.



Las nuevas tecnologias evolucionan de una manera espectacular, cada dia hay un
nuevo avance para cada una de ellas. Por eso influyen en nuestra manera de
relacionarnos y en la nueva forma de aprender, como se ha mencionado anteriormente,
tiene un gran impacto social y educativo.

La introduccidn progresiva de las nuevas tecnologias, va cambiando la sociedad,
predominan en nuestras vidas y tratan de facilitar nuestras tareas diarias. La sociedad va
cambiando y se va adaptando a la renovacion de estas nuevas tecnologias. Ahora, hay
que plantearse si de verdad nos favorecen o no a la vida diaria, ya que no estamos
seguros si nos hacen la vida mas sencilla o no, es decir, por su rapida evolucion y, a
veces, por su complicacion a la hora de entenderlas. Puede que las nuevas tecnologias
no tengan tanto impacto positivo como el que pensamos.

Como se ha hablado anteriormente, en el ambito educativo si que afectan de
manera directa, ya sea como recurso didactico o como objeto de estudio. Desde
pequefios los docentes deben ensefiar a manejar las tecnologias, como un ordenador o
coger el raton. A medida que van creciendo, deberemos educarles a ver las nuevas
tecnologias, encontrar los porqués, ir mas alla de la practica y centrarnos en la teoria.
Gutiérrez, A. (1998) sefiala:

Las funciones del educador en la sociedad de la informacién, independientemente de
la materia que ensefian, no se limitan a los espacios escolares, a la educacion formal,
por lo que su formacion en nuevas tecnologias no puede reducirse a la integracion
curricular de estas como recursos didacticos, sino que el profesional de la ensefianza
ha de tomar parte activa en actividades de educacion no formal y en la educacion
informal de sus alumnos, donde las NTM ejercen de manera especial su labor
educativa, con lo que se potenciaran las interrelaciones escuela-sociedad que dan
sentido a una educacion para la vida (p.28).

2. LAPIZARRA DIGITAL EN EL AULA

Muchas de las nuevas tecnologias que se pueden utilizar en el aula son de facil
manejo para que los docentes puedan ensefiar a los alumnos tanto la teoria como la
practica de tales. Algunas de las tecnologias que se pueden ver mas en las aulas, son los
ordenadores portéatiles y el proyector o DVD. Aunque, gracias al empefio tanto de los
docentes como de los alumnos, y sobre todo, de las sociedad, las nuevas tecnologias en
las aulas van cogiendo més fuerza y mas importancia.

A parte de las nuevas tecnologias mencionadas, poco a poco, vamos encontrandonos
mas que acttan como recurso didactico. Una de ellas y que se considera la que més se
va poniendo en practica durante los Ultimos afios es la pizarra digital interactiva (PDI).
Marqueés, P. (2006) afirma:

Entre los recursos que las nuevas tecnologias (T1C) ponen al alcance de los
docentes, la pizarra digital constituye, sin duda, el que proporciona un mayor
potencial didactico, al tiempo que induce una progresiva introduccion de practicas
innovadoras y centradas en la actividad del estudiante; especialmente si el



profesorado recibe una pequefia formacion en modelos de aplicacion didactica de la
pizarra digital (p. 3).

Para poder conocer un poco méas de qué recurso didactico tan practico se esta
hablando, se comenzaré por explicar qué es la pizarra digital interactiva y las funciones
que puede tener en el aula.

La pizarra digital en el aula “constituye una progresiva renovacion de los procesos
de ensefianza y aprendizaje que se va extendiendo a todo el profesorado” (Marqué,
2006, p. 11), es decir, se va reciclando la manera de elegir los recursos didacticos y
ponerlos en practica en el aula con los alumnos. También, se hace una renovacion de las
metodologias docentes y aumenta la motivacion tanto de los alumnos como la de los
maestros.

Ventajas e inconvenientes de la pizarra digital

Existen muchas ventajas a la hora de poner en préctica este recurso didactico en
clase, pero también existen muchos inconvenientes a los que debemos dejar al margen
para el buen funcionamiento de esta nueva tecnologia.

Algunas de las ventajas son:

« Facil manejo de las pizarras digitales. EI docente no necesita una clase
magistral de la utilizacion de esta nueva tecnologia. El funcionamiento de ésta es
sencillo a la vez que ludico. “El profesorado se familiariza rapidamente con el
sistema [ ...] su empleo no supondrd una mayor dedicacion.” (Marqués, 2006, p.
11)

o Facil acceso a la informacidn. La pizarra digital tiene la ventaja de tener “a
mano” materiales de otros maestros, de alumnos, de autores relacionados con el
temario que quiera impartir el maestro. Es un campo abierto donde la
informacion no cesa, no deja de renovarse. “La pizarra digital en el aula de
clase abre una ventana al mundo y actda como germen de innovacion y
cooperacion , ya que posibilita acceder a la inmensa base de conocimiento de
Internet, ademas de compartir y comentar todo tipo de materiales y trabajos
[...] realizados por profesores y alumnos.” (Marqués, 2006, p. 12)

« Motivacion de las clases. Gracias a las diferentes actividades que se pueden
realizar con la pizarra digital, las clases son mas amenas y mas dindmicas.
Debido a la relacién directa que se hace de las nuevas tecnologias con la
diversion y el pasatiempo (videojuegos, television...), se da un paso adelante
para que las clases magistrales de libro y maestro, pasen a ser como un juego. A
los alumnos “les resulta mas facil relacionar lo nuevo con lo que ya saben.”
(Marqués, 2006, p. 12).

o Mayor autonomia de los alumnos. Todos los alumnos comienzan a hacer un
trabajo individual y ser capaces de realizar sus trabajos como ellos quieran
superandose en cada momento “[...] participan mas, tienen mayor autonomia y
disponen de mas oportunidades para el desarrollo de competencias [...] "
(Marqués, 2006, p. 12-13).



o Conexion con la realidad de fuera. Lo bueno de tener acceso a Internet y tener
la facilidad con la que la pizarra digital nos deleita, estamos conectados siempre
con el exterior, es decir, “Se relaciona el mundo de fuera del aula con el del
aula” (Marqués, 2006, p. 13)

En cuanto a los inconvenientes que existen son:

o La motivacion puede desaparecer. La pasividad aumenta debido a la facilidad
de la informacién. Por ejemplo: si en la pizarra digital se proyecta un video para
la explicacion de algun tema en concreto, los alumnos pueden perder la atencion,
simplemente lo ven como algo ludico, de juego. No lo consideran tan importante
como en el caso de que el maestro baya dictando dicho tema. “La informacion
presentada en television es considerada por los estudiantes como mas facil de
entender que la impresa, por lo que invierten menos esfuerzo en adquirirla.”
(Gutiérrez, 1997, p.)

o Utilizacion inadecuada de la pizarra digital. La falta de informacion de este
recurso didactico es un problema que los docentes pueden tener a la hora de
poner en préactica la PD en sus clases. Es un recurso en el que el maestro debe
ser consciente de las ventajas que tiene y ponerlas en practica adecuadamente,
teniendo un conocimiento previo del uso de la PD.

« Problemas técnicos. Todas las nuevas tecnologias estan expuestas a que tengan
un fallo técnico. Esto conlleva el tener que dejar de utilizarlo, o simplemente,
perder tiempo para poder arreglar el problema. Por esto mismo, el docente debe
tener un segundo recurso a parte de la pizarra digital, por si ocurre este
problema.

o Confusidon entre trabajo y diversion. Al relacionar las nuevas tecnologias con
diversion y tiempo libre, puede que a la hora de utilizar la pizarra digital se
confunda esto. Debe tener claro el maestro que cuando se utilice este nuevo
recurso en el aula, es para trabajar, donde la diversion se quedara para otro
momento.

o Movilidad de aula. Normalmente, las nuevas tecnologias estan en otro aula
diferente al de trabajo. Asi que puede ser tiempo perdido el mero hecho de
desplazarnos a otro aula, simplemente para utilizar la pizarra digital. En cambio,
existen las tablets individuales, donde cada alumno puede realizar su trabajo
independiente sin tener que desplazarse a otro aula, aunque esto no seria un
trabajo en comun, en cooperacién con los demas alumnos, sino que se
fomentaria el trabajo individual sin la participacion de todos con todos.

Todas estas ventajas e inconvenientes son las que podemos observar a la hora de
utilizar esta pizarra digital interactiva, ya sea para uso ludico como para uso didactico.

Tiene una serie de aplicaciones didacticas en las que se puede llevar a cabo en un
aula, ya sea de Educacion Infantil como clases de Bachillerato.

La pizarra digital en un aula facilita mucho la forma de impartir clases un docente, a
parte de la infinidad de recursos que nos proporciona esta pizarra digital interactiva. “La
disponibilidad de una PDI en el aula de clase, ya proporciona una serie de
funcionalidades que facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje.” (Ferrer, 2006,
p. 18). El maestro y los alumnos pueden editar textos, utilizar diferentes colores,
diferentes tipos de letras, se pueden guardar los textos y editarlos, enviarlos a otros



alumnos, a otros profesores. “... la posibilidad de utilizar mas letras y colores, de las
facilidades para retocar y mover textos... el contenido de esta pizarra [...] puede
almacenarse en el disco y utilizarse en una sesion posterior.” (Ferrer, 2006, p. 18).

Siguiendo las investigaciones de R. E Mayer, Multimedia learning. Cambridge:
Cambridge University Press. 2001, la pizarra digital interactiva, cumple con los siete
principios que se exponen a continuacion:

1. Principio multimedia: los estudiantes aprenden mejor con palabras y dibujos
que con palabras solas.

2. Principio de la contigiiidad espacial: la informacion tiene continuidad, no han
de tener distintos conocimientos en distintos lugares en los que buscar.

3. Principio de contiguiidad temporal: los estudiantes aprenden mejor cuando las
palabras y los dibujos correspondientes se presentan simultaneamente mas que
sucesivamente.

4. Principio de coherencia: Los conocimientos expuestos y sobre los que se trabaja
estan relacionados sin distracciones adicionales.

5. Principio de modalidad: el uso de material multimedia permite que los
estudiantes asimilen mejor los conocimientos.

6. Principio de redundancia: El uso de distintos elementos acompafiando una
informacion permite a los alumnos aprender mejor y reforzar lo aprendido.

7. Principio de las diferencias individuales: Permite individualizar el aprendizaje.

(Gobierno de Espafia, ministerio de educacion, cultura y deporte. Observatorio
tecnoldgico, p. 2).

La pizarra digital, como se ha dicho anteriormente, se puede utilizar ya sea para
clases de Educacion Infantil, como para clases de Educacion Primaria o de Bachillerato.
En este caso, se hablara de la importancia que tiene la PDI en la Educacion Infantil, ya
gue es un recurso que poco a poco va cogiendo fuerza en esa etapa de escolaridad.

Los docentes tienen que tener claro que las nuevas tecnologias estan presentes
en el dia a dia y que evolucionan de forma rapida. Las nuevas generaciones crecen con
las nuevas tecnologias, por ello, deben estar en plena educacion tecnoldgica los
maestros, para poder ensefiar sus conocimientos a los alumnos, y qué mejor manera de
comenzar ensefiando las nuevas tecnologias desde la Educacion Infantil. Podemos
hablar de varias tecnologias presentes en el aula, ordenadores portatiles, proyectores,
videos, etc. Pero el recurso didactico que poco a poco va teniendo mas protagonismo en
las aulas es la pizarra digital interactiva. Esta, puede ser un gran recurso didactico si se
sabe manejar y para qué fin queremos utilizarla.

La pizarra digital en Educacion Infantil se puede utilizar para ensefiar diferentes
conocimientos que se imparten en el aula, ya sea trabajar las letras, los nUmeros como
los colores y formas. En este caso, este trabajo se centrarad en la manera de impartir la
I6gico-matematica con la pizarra digital interactiva.



3. LA LOGICO-MATEMATICA CON LA PIZARRA DIGITAL

Como ya se ha comentado anteriormente, en Educacion Infantil la pizarra digital
interactiva estd cogiendo mucha importancia. Es un gran recurso, a la hora de educar y
aprender diferentes conceptos en el aula.

En Educacion Infantil hay una serie de contenidos en los que la pizarra digital puede
ser un gran medio para poder ensefiarlos. Segun el Curriculum de Educacion Infantil,
(ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de Diciembre), estructura los bloques de contenido en
diferentes areas curriculares:

1. Conocimiento de si mismo y autonomia personal
2. Conocimiento del entorno
3. Lenguajes: comunicacion y representacion

Los contenidos l6gico-matematicos, que es en lo que se va a centrar este trabajo,
estan integrados en el area de “Conocimiento del entorno”. Esta area esté estructurada
por objetivos y contenidos. Dentro de estos contenidos, separa en dos blogues los de
primer ciclo de Infantil y los de segundo ciclo. Es en el segundo ciclo en el blogue 1,
donde centra los contenidos al trabajo de la 16gico-matematica. Chamorro (2011) nos
resume los contenidos de la 16gico-matematica que aparecen en el Curriculum de
Educacion Infantil:

1. Percepcion de semejanzas y diferencias entre los objetos.
Discriminacién de algunos atributos de objetos y materias. Interés
por la clasificacion e elementos. Relaciones de pertenencia y no
pertenencia.

2. ldentificacién de cualidades y sus grados. Ordenacién gradual de
elementos. Uso contextualizado de los primeros nimeros
ordinales.

3. Cuantificacion no numérica de colecciones (muchos, pocos).
Relaciones de igualdad y de desigualdad (igual que, méas que,
menos que).

4. Estimacidn cuantitativa exacta de colecciones y uso de nimeros
cardinales referidos a cantidades manejables. Utilizacion oral de
la serie numeérica para contar. Observacion y toma de conciencia
del valor funcional de los nimeros y su utilidad en la vida
cotidiana.

5. Exploracion e identificacion de situaciones en las que se hace
necesario medir. Algunas unidades convencionales y no
convencionales e instrumentos de medida. Aproximacion a su
uso. Interés y curiosidad por los instrumentos de medida.

6. Estimacion intuitiva y medida del tiempo. Ubicacion temporal de
actividades de la vida cotidiana. Deteccién de regularidades
temporales, como ciclo o frecuencia. Observacion de algunas
modificaciones ocasionadas por el paso del tiempo en los
elementos del entorno.

7. Situacion de si mismo y de los objetos en el espacio. Posiciones
relativas. Identificacion de formas planas y tridimensionales en
elementos del entorno. Exploracion de algunos cuerpos
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geométricos elementales. Nociones topologicas béasicas (abierto,
cerrado, dentro, fuera, cerca, lejos, interior, exterior...) y
realizacion de desplazamientos orientados.

Después de analizar estos objetivos centrados en la 16gico-matematica de
Educacidn Infantil, podemos afirmar que se deberia construir un area solamente de este
contenido, ya que es mas importante de lo que realmente nos marca el Curriculum.
“[...] el area légico-matematica tiene entidad suficiente como para construir por si
misma un &rea de contenido, y los procesos cognitivos que le son propios son de
naturaleza totalmente distinta que los que se dan en las otras dreas [...] ” (Chamorro,
2011). Ademas, los alumnos de esta etapa, pueden llegar a aprender mas conocimientos
de los objetivos que aparecen en el Curriculum. “El bloque numérico es de una gran
pobreza conceptual, y estd, [...] muy por debajo de las posibilidades de los alumnos de
ese ciclo.” (Chamorro, 2011).

No se deberia de tener esos limites a la hora de ensefiar y educar a los nifios de
esta etapa. El explorar es una de las capacidades que mas quieren desarrollar, por eso, el
limite, no es el que te marguen los objetivos, si no el que uno mismo se proponga. El
docente, debe tener la capacidad suficiente como para saber decidir hasta qué punto
quiere que sus alumnos aprendan.

La forma de aprender la Iégico-matematica es muy variada. En Educacion
Infantil se pueden utilizar muchos recursos para el aprendizaje de ésta. Algunos son:
bloques l6gicos de Dienes, tiras y tableros de atributos, fichas de colores y formas,
abacos de clasificacion y seriacion, cartas y familias de cartas, juegos de siluetas,
coleccionables, juegos de construccidn, juegos de estrategia, puzzles, regletas, tablas
numeéricas y aritméticas, dominos, tangrams, entre otros. Todos estos recursos se pueden
realizar de diferente manera, ya sea con materiales reales o, por el contrario, con
materiales no reales, es decir, utilizar el recurso didactico de la pizarra digital para hacer
estos ejercicios.

Como se ha comentado anteriormente, la pizarra digital es una manera de hacer
que los nifios se sientan los protagonistas de su propio aprendizaje. ES un recurso que
poco a poco se va teniendo mas en cuenta en el &mbito escolar, ya que es facil de
utilizar y, tanto alumnos como docentes, pueden explorar con mas rapidez las diferentes
actividades que se llevan a cabo.

La pizarra digital tiene la ventaja de estar conectada a Internet siempre y cuando se
quiera o se tenga esa disponibilidad de red wifi. También, se puede realizar las propias
fichas o juegos sin necesidad de esto.

4. ANALISIS DE PAGINAS WEB

Para poder realizar un correcto aprendizaje de la l6gico-matematica con el recurso
didactico de la pizarra digital, se mostrara a continuacion un analisis de algunas de las
diferentes paginas Web con las que se apoya este Trabajo. El anlisis es una muestra de
contenidos l6gico-matematicos que tienen estas paginas. Ademas, se hace un analisis
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profundo en una de ellas, la cual es la que se ha elegido mas importante porque es la que
puede ayudar més a este desarrollo 16gico-matematico.

Existen muchas paginas Web donde se puede realizar un aprendizaje de la l6gico-
matematica de forma activa y sencilla. Indagando por Internet, nos encontramos que
muchas de ellas estan realizadas por maestros, los cuales pueden tener mucho mas
conocimiento de la forma de aprendizaje que debe llevar a cabo un alumno. En cambio,
muchas otras no consiguen llegar a cumplir los objetivos que dictan en el Curriculum de
la Educacion Infantil.

También existen muchas paginas Web donde el aprendizaje que se realiza a es para
la Educacion Primaria, por tanto, estas paginas Web no se comentaran tanto, ya que este
trabajo se centra en la Educacion Infantil.

Algunas de las paginas Web donde se puede realizar un buen aprendizaje de la
I6gico-matematica en Educacion Infantil son:

e waece.org. En esta pagina Web se trabajan los niUmeros pudiendo escoger
niveles (juego 1, juego 2, hasta el juego 4). En cada juego hay un dibujo, donde
aparece una pregunta que se debe responder con los nimeros que aparecen a la
derecha. Por ejemplo: un paisaje donde aparecen tres cometas, cuatro pajaros,
dos nubes y un sol, la pregunta es ¢ cuantos pajaros hay? Se debe clicar al
namero cuatro. Donde la respuesta seria correcta. Otro de los trabajos que se
realiza en esta pagina es el trabajo de las formas. Este juego también esta
dividido en cuatro juegos. Cada cual tiene un nivel de dificultad al igual que la
anterior actividad de los numeros. En este caso, las formas geométricas forman
mufiecos, con lo cual un ejemplo podria ser: un dibujo de un robot donde la
cabeza es circular, el cuerpo triangular y los pies cuadrados, la pregunta es
“;Qué forma tienen los pies?” La respuesta seria clicar el “cuadrado”. En este
juego no existe musica ni voz en off que hable, por tanto puede ser mejor porque
no llega a aburrir esos efectos o puede ser peor porgue no entretenga mucho a
los nifios al realizar estas actividades. Otro de los juegos donde se trabaja la
I6gico-matematica es en el juego de las diferencias. Aqui aparece varias cosas
que tienen algo en comun, es decir un conjunto, se debe clicar la cosa que no es
bienvenida en ese grupo.

Algunos de estos ejercicios son buenos para trabajar la 16gico-matematica, pero
puede ser demasiado pobre en cuanto a contenidos. Tiene pocos niveles y las
actividades son muy simples para realizarlas en el aula.

« clic.xtec.cat/es/act/index.htm. En esta pagina hay unos apartados donde puedes
escoger el tema que quieres trabajar y para qué edad lo vas a trabajar. Ademas,
muchas actividades aparecen en otros idiomas a parte del castellano, como en
euskera y catalan. Completando los apartados: area: matematicas, idioma
espanol y nivel Educacion Infantil (3-6), aparecen 18 proyectos. Los nombres de
los proyectos son: “L'abac, En serie, Figuras, Los primeros numeros por via
visual directa, Frutas, Formas, Jugando con los nimeros, Secuencias, Ordena,
Calculo, numeracion y cantidad, Actividades de I6gica, Contemos, Uno, dos y
ninguno, El conte dels nombres, Matematiques al parvulari i cicle inicial, La
manzana, Descomposicion de los numeros, Actividades de numeracion.”
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En cuanto a las actividades que se han podido analizar, encontramos que muchas
de ellas si trabajan algunos de los objetivos que aparecen en el Curriculum de
Educacién Infantil. Por ejemplo: en el proyecto del abaco se trabaja la
utilizacion de la serie numérica para contar, aunque esta actividad es méas para
niveles de Educacion Primaria ya que se utilizan la numeracion decimal
(unidades, decenas y centenas). El proyecto En serie, se trabaja la seriacion.
Aparecen una forma geométrica en diferentes colores, rojo y amarillo y debe
seguir la serie. También en el proyecto de Formas, se puede trabajar el
reconocimiento de figuras y colores béasicos. Otro de los proyectos donde se
trabaja objetivos de la l6gico-matematica es en Ordena. En estas actividades se
tiene que comparar y reconocer mas grande que, menos grande que, grande,
pequefio y mediano. Por ultimo, el proyecto Contemos, también es muy bueno
para trabajar las matematicas. Aqui se debe ordenar de mayor a menor ndmeros,
cantidades de objetos y relacionar cantidades de objetos con los nimeros que
aparecen al lado.

Todos los demas proyectos que no se comentan, no se ve tan claro el aprendizaje
que puede haber de la 16gico-matematica como en los comentados.

« recursostic.educacion.es/infantil/fantasmin/web/a/aa_02vf.htm. Esta pagina
Web trabaja tanto el lenguaje, la I6gico-matematica, la musica, la actividad
artistica. Analizando las actividades de la l6gico-matematica, encontramos,
como en el analisis de la anterior pagina Web, que se trabajan muchos de los
objetivos que aparecen en el Curriculum de la Educacion Infantil. Por ejemplo:
se trabaja la seriacién, los numeros cardinales y también el &baco, uno de los
recursos que se utilizan en las aulas de Educacion Infantil.

Por ultimo, se va a analizar una de las paginas Web mejores encontradas en Internet.
Esta pagina es exclusiva para el aprendizaje de la 16gico-matematica: “Actividades para
el desarrollo de las habilidades 16gico-matematicas en Educacion Infantil”. Se llama:
El lobo Matias. Se puede ver en su pagina Web:
www.educa.madrid.org/web/cp.sanfernando.aranjuez/matias/contenido/menuprinc
ipal.html

Esta dividida en tres niveles, donde cada uno tiene dieciocho apartados. Muchas de
las actividades que hay en cada nivel son iguales de contenidos, lo Unico que cambia es
el nivel de dificultad.

“Numeros”, se trabaja en los tres niveles. En el primer nivel, solamente llega hasta
el numero 3; en el segundo nivel, hasta el namero 6; y en el tercer nivel, hasta el 10.
Aungue en esta actividad no hay que realizar mucho trabajo, simplemente aparece el
protagonista de la pagina web tantas veces como des al nUmero, acompafiado de mdsica.

“Seriaciones”, estas actividades consisten en seguir una serie. En cuanto a la
dificultad, va siendo mayor dependiendo del nivel que se elija, ya sea el uno, el dos o el
tres. En el nivel uno, solamente se puede elegir entre dos posibilidades; en el nivel dos,
entre tres posibilidades; y en el Gltimo nivel entre cuatro.
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La siguiente actividad que también coincide en los tres niveles se llama “vocales .
En el primer nivel, aparece una vocal en mayuscula y debes clicar esa vocal entre tantas
que hay. En el segundo nivel, es igual, pero en mindsculas. Por Gltimo, en el tercer
nivel, aparece el abecedario en mayusculas y cuando se clica, aparecen las letras en
minusculas.

“Asociar”, en estas actividades solamente aparecen en el nivel uno y dos. En el
nivel uno, se trata de asociar grande, pequefio, mediano y algunas formas. En cuanto al
segundo nivel, es asociar simbolos y encajar las formas en su correcto espacio.

“Memori”, estas actividades, también coinciden en los tres niveles, a excepcion de
la dificultad de cada uno. En el primer nivel, se debe encontrar la pareja, una actividad
sencilla. En el segundo nivel, hay diferentes apartados donde se trabaja la memoria. Hay
actividades de numeros, de animales, de direcciones, de bolas, de dados, entre otros. En
el tercer nivel es casi parecido al segundo cambiando algun apartado. Es acorde con el
segundo ciclo de Educacion Infantil.

Otra de las actividades que solamente coinciden en el primer y segundo nivel se
Ilama “colores”. En las actividades del nivel uno, es reconocer los colores rojo,
amarillo, verde y azul. En cambio en el segundo, a parte de los colores, también se
deben relacionar figuras.

Otra de las actividades que aparecen en los tres niveles, son los “Puzzles”,
simplemente es realizarlos correctamente. Las piezas de los puzzles son mayores a
medida que se va cambiando de nivel.

También esta en los tres niveles uno de los contenidos importantes de la l6gico-
matematica, “Tablas légicas”. Dependiendo del nivel en el que se trabaje, la dificultad
va cambiando. En el nivel 1, solamente se trabaja con colores y en el nivel 2 y 3, con
colores y tamafios (grande, pequefio y mediano). Ademas, en el nivel 2 también hay otra
actividad que se llama “Clasificacion”, una actividad muy parecida a las tablas logicas
habladas.

Las “Posiciones” que se trabajan en el nivel 1, refuerzan el vocabulario de: dentro,
fuera, arriba, abajo, derecha e izquierda. Al igual que en el nivel 2, donde se estudia las
“Perspectivas”. Aqui se debe completar cada tabla con la imagen del camién que falte.
Ademaés, hay otra actividad “Ordenar”, en la que consiste en ordenar de menor a mayor
0 viceversa los pajaros que aparecen.

En el nivel 2, para trabajar la correspondencia, la actividad se titula “Siluetas”, aqui
se debe encajar las figuras correctamente con su silueta.

También se trabajan las “Sumas ”, esto se realiza en el nivel 2 y 3. En el nivel 2,
s6lo son hasta el numero seis y en el nivel 3 son a partir del nimero siete hasta el diez.
Hay otra actividad de sumas en el nivel 3, la cual aparecen tantas margaritas como
ndmeros que hay que sumar.
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En el nivel 3, el apartado de “Identificar”, se trabaja la relacion entre grupos de
nameros. Al igual que “numeros” donde se debe relacionar los numeros con los
nlmeros que aparecen en un dado.

Para terminar, “Canciones”, “Piano” 'y “Pajaritos”, son tres actividades que
aparecen en el nivel 1, donde se trabaja la musica. En el primer apartado, aparecen
canciones tradicionales, donde te dice la voz en off el autor y el titulo de la cancién, las
cuales, duran un minuto aproximadamente. En el segundo apartado salen dos pianos que
clicando en las teclas, se escuchan las notas. Ademas, hay una nota musical arriba del
piano que si se clica, suena una cancion. Por ultimo, en el tercer apartado, aparecen
pajaros que clicando en ellos, también te dan notas musicales.

“Musica clasica”, es del nivel 3, donde te aparece el nombre del autor y la obra y un
minuto, aproximadamente, de esas piezas musicales.

Esta es una de las paginas Web que trabaja muy bien la l6gico-matematica. Hay
muchos contenidos que trabaja que son los que aparecen en el Curriculum de Educacién
Infantil, en el &rea de Conocimiento del entorno. Ademas, esta pagina tiene muchos
efectos secundarios, que a los nifios siempre les llama la atencion y es un punto a favor
para su motivacion. Quiere decir que en cada pantalla siempre tiene mdsica, ademas no
es una musica que pueda aburrir o que es tranquila sino todo lo contrario, es una masica
que motiva a que sigas jugando con “Matias”.

También se tiene en cuenta todos los efectos que realiza el protagonista de la pagina,
el y sus acompafantes pajaros, como son los trajes que llevan, los movimientos de 0jos,
la expresion de la cara, entre muchos otros.

Pero lo importante, sobre todo, es la calidad de las actividades. Tienen méas de una
pantalla por cada actividad y no es una pagina en la que se haga en un dia, sino que al
tener tantos contenidos tiene una temporalizacién bastante larga. Puede servir para
trabajarla durante todo un curso.
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CAPITULO I11: UNIDAD DIDACTICA

En este capitulo se desarrolla una Unidad Didactica (UD), la cual, el tema
principal es la l6gico-matematica con el recurso didactico de la pizarra digital. Se
estructura de la siguiente manera: justificacion, donde se habla de porqué se va a
realizar esta UD; contextualizacién, donde se va a desarrollar esa UD, y qué nivel de
Educacidn Infantil es el que participa; objetivos y contenidos, las metas que se propone
el docente para que los alumnos consigan ese aprendizaje; metodologia, cdmo se va a
Ilevar a cabo esta UD; actividades, acordes con el tema principal; temporalizacion; el
tiempo escogido para la realizacion de la UD; y evaluacién, codmo se va a evaluar a los
alumnos y qué instrumentos se van a utilizar.

A continuacion, se realizard unas conclusiones respecto a la UD propuesta. Se hara
una reflexion de los puntos fuertes y débiles de las actividades, de algun punto de la UD
y se hablara de la eficacia que pudiera tener esta UD si se hiciera en un aula de
Educacion Infantil.

1. UNIDAD DIDACTICA
1. JUSTIFICACION

Las matematicas se consideran una de las ramas mas importantes para el
desarrollo del ser humano. Estas proporcionan conocimientos basicos como clasificar,
contar, agrupar, entre muchos otros.

Por ello, el aprendizaje de la 16gico-matematica es uno de los contenidos mas
importantes de la Educacion Infantil.

En esta unidad didactica se pretende que los alumnos de segundo ciclo de
Educacion Infantil, consigan un aprendizaje mas profundo de la 16gico-matemaética. En
este caso, con un punto de vista diferente, es decir, utilizando como recurso la pizarra
digital.

Las actividades de esta unidad didactica estan planteadas para que los alumnos, a

parte de adquirir este aprendizaje de la I6gico-matematica, también se diviertan con un
recurso diferente que cada vez estd mas presente en las aulas.
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2. CONTEXTUALIZACION

La unidad didactica se lleva a cabo en un aula de 3° de Educacion Infantil
(segundo ciclo), con nifios comprendidos entre de 5 y 6 afios, donde la clase esta
formada por veinte nifios, doce nifias y ocho nifios, siendo cinco nifios inmigrantes.

En cuanto al nivel de conocimiento de la clase, hay un nifio que presenta un
retraso respecto a los demas, debido a la incorporacién tardia en el curso y el problema
que presenta en el lenguaje, ya que, aunque si que es capaz de entender todo, no domina
el lenguaje oral. Por tanto, se tiene la adaptacion adecuada en algunas de las actividades
aunque no en esta unidad didactica.

Ningan nifio méas presenta dificultad en el aprendizaje ni en su situacion
personal, por lo que facilitara el desarrollo y el ritmo de la clase.

En esta unidad didactica, se va a trabajar la I6gico-matematica con diferentes
actividades y contenidos que ayudara a interiorizarla.

3. OBJETIVOS

Los objetivos son las metas que tiene el docente con el fin de que llegue, tanto
maestro como alumno, al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los objetivos generales y especificos de esta unidad didactica tienen relacion
con los objetivos que aparecen en el DECRETO 122/2007, de 27 de diciembre, por el
que se establece el curriculo del segundo ciclo de la Educacion Infantil en la
Comunidad de Castilla 'y Leon.

Obijetivos generales:

Los objetivos generales de a continuacion, aparecen en el Decreto 122/2007, de 27 de
diciembre, en el &rea de Conocimiento del entorno:

1. ldentificar las propiedades de los objetos y descubrir las relaciones que se
establecen entre ellos a través de comparaciones, clasificaciones, seriaciones y
secuencias.

2. Iniciarse en el concepto de cantidad, en la expresién numérica y en las
operaciones aritméticas, a través de la manipulacion y la experimentacion.

Obijetivos especificos:

= Ampliar el conocimiento de los nimeros.
= Relacionar las cantidades con los nimeros correspondientes.

= Ampliar el conocimiento de formas geométricas.
= Conocer la importancia de la seriacion.

= Ampliar el conocimiento de la l6gica.
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= Trabajar el concepto de “mitad y entero”.
= Introducir la palabra simetria en el vocabulario.

» Reforzar la memoria.
= Comenzar a saber relacionar.

= Reforzar el trabajo con el baco.
= Introducir la suma y la resta mediante el abaco.

= Relacionar correctamente cada pieza.
= Respetar al compariero.

= Trabajar el grupo.

= Respetar el turno de palabra.

= Cooperar con los comparieros.

= Fomentar el trabajo en grupo.

4. CONTENIDOS

En cuanto a los contenidos que se van a aplicar en esta unidad didactica son los
siguientes:

Contenidos generales:

1. ldentificacion de las propiedades de los objetos asi como descubrir las relaciones
que hay entre ellos a través de comparaciones, clasificaciones, seriaciones y
secuencias.

2. Iniciacion al concepto de cantidad, la expresién numérica y las operaciones
aritméticas, a través de la manipulacién y de la experimentacion.

Contenidos especificos:

= Conocimiento de los numeros.

= Relacién entre cantidades y numeros.

= Conocimiento de las formas geométricas.
= Importancia de la seriacion.

= Conocimiento de la l6gica.

= Refuerzo de los nimeros.

= Concepto de “mitad y entero”.

= Trabajo de nuevo vocabulario.

= Refuerzo de la memoria.

= Conocimiento correcto de relacionar.

= Trabajo con el abaco.

= Refuerzo del estudio de la sumay la resta.
= Relacion correcta de cada pieza.

= Respeto hacia el compafiero.

= Fomento del trabajo en grupo.
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5. METODOLOGIA

La metodologia que se empleara para conseguir y lograr los objetivos y los
contenidos propuestos en esta unidad didactica se adaptara a las caracteristicas de cada
alumno, a la edad madurativa que tengan estos y, sobre todo, a los conocimientos
previos que presenten al inicio de la unidad didactica.

Esta unidad didactica se basara en el principio de globalizacion, mediante el cual
se trabajaran varios contenidos en una misma actividad. También, se basara en una
metodologia activa, donde los alumnos seran los protagonistas de su propio aprendizaje
y participes en todo momento, ademas de fomentar la socializacion y la convivencia.

Por altimo, las actividades serén los recursos que utilizaremos para lograr los
contenidos y objetivos pactados.

6. ACTIVIDADES

Debido a la importancia que es el aprendizaje de la 16gico-matematica, las
actividades que aparecen a continuacién son una prolongacion y apoyo a otras formas
de ensefar este contenido en Educacién Infantil. Se refiere a que en un aula, la forma de
trabajo de este contenido, es muy variopinto. Se pueden utilizar muchas formas de
ensefar las matematicas, por ejemplo: con regletas, con formas geométricas, con objetos
reales para realizar seriaciones, fichas, entre otras, es decir, muchos recursos didacticos
que el docente debe tener en cuenta para su buen proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las actividades de apoyo en esta unidad didactica son:
Actividad 1. “Contamos.”

« Desarrollo: se ha estado trabajando en el aula, los numeros y la relacion de
cantidad. Por tanto, utilizando esta pagina Web:
http://www.waece.org/sabemos/indicenumeros.htm se reforzar este estudio de
los niUmeros y las cuantias.

En asamblea, cada uno de los alumnos irdn saliendo a la pizarra digital por
turnos, para realizar cada actividad que propone la pagina Web. A parte, el
docente puede hacer variables en las actividades. Por ejemplo, a parte de
responder la pregunta que aparece en la actividad, puede realizar el maestro
otras muchas, incluso, puede utilizar el aula como modelo para contar objetos, es
decir: “;Cuantas sillas hay en esta clase?, ;cuantos nifios o nifias hay?, ;Cuantas
pinturas azules y verdes hay?”

e Objetivos:
= Ampliar el conocimiento de los nimeros.
= Relacionar las cantidades con los nimeros correspondientes.
= Respetar el turno de palabra.
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Contenidos:
= Conocimiento de los numeros.
= Relacion entre cantidades y nimeros.
= Respeto del turno de palabra.
Materiales: pizarra digital.
Temporalizacion: 20 minutos aproximadamente.

Variables: otra de las actividades que aparecen en esta pagina web, tiene que ver con el
conocimiento de las formas geométricas. Es la misma actividad pero esta vez con
formas geométricas, en vez de objetos.

Actividad 2. “;Seguimos!”

Desarrollo: se ha estado estudiando en clase, la importancia de la seriacién con
ejercicios sencillos como por ejemplo, la continuidad de una historia. Por
consiguiente, en esta actividad se utiliza la pagina Web de ZonaClic. “En serie”
es el apartado que se va a utilizar. Existen tres niveles, con dos, tres y cuatro
elementos. Se comenzara con los dos elementos y se acabara con el tltimo nivel
(cuatro elementos). Para esta actividad, el maestro colocara a los alumnos en
asamblea e ira llamando uno a uno, para realizar cada actividad. Después de
hacer los cuatro niveles, se hara una puesta en comdn. EI maestro hara preguntas
como:

= ¢ Qué colores han salido?

= ¢ Qué formas geométricas u objetos han aparecido en las

actividades?

Objetivos:

= Ampliar el conocimiento de formas geométricas.

= Conocer la importancia de la seriacion.

= Trabajar en grupo.

Contenidos:
= Conocimiento de las formas geométricas.
= Importancia de la seriacion.
= Trabajo en grupo.

Materiales: pizarra digital.

Temporalizacion: 45 minutos aproximadamente.

Variables: la seriacion puede seguir haciéndose en la pizarra digital realizando
actividades propuestas por el docente. Por ejemplo: dibujar diferentes formas
geomeétricas con colores distintos y que cada alumno siga la serie. Ademas, puede
proponer cada alumno una serie para que la sigan sus comparieros.
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Actividad 3. “Completamos las tablas”.

Desarrollo: en este caso, se ha comenzado por explicar las tablas logicas, es
decir, la relacion de un objeto con otro, tanto por su tamafio, color, cantidad,

posicion. Asi que, en esta actividad se utiliza también la padgina Web ZonaClic,
el apartado de “Actividades de l6gica”. El maestro también colocara a los nifios
en asamblea, e ird llamando esta vez por parejas para que realicen una actividad

completa. Cuando una pareja de alumnos no sepan el resultado, el docente

llamaré a otra pareja para ver si pueden ayudar a resolverlo. Se irdn completando

uno a uno los niveles.

Objetivos:
= Ampliar el conocimiento de la logica.
= Respetar el turno de los comparieros.
= Trabajar en grupo.

Contenidos:
= Conocimiento de la logica.
= Respeto a los comparieros.
= Trabajo en grupo.

Materiales: pizarra digital.

Temporalizacion: 45 minutos aproximadamente.

Variables: el maestro puede utilizar otra pagina Web para aumentar el conocimiento de
la 16gica: “El lobo Matias”: tablas 16gicas. También, puede realizar su propia tabla
I6gica utilizando la pizarra digital como instrumento.

Actividad 4. “Numeros locos”.

Desarrollo: para reforzar el conocimiento de los nimeros y trabajarlos de
diferente manera, se utilizara en esta actividad la pagina de “El lobo Matias”-
nivel 2-completar. El docente colocara a los alumnos en asamblea y llamaré a
cada alumno para que salga a la pizarra digital y complete las actividades. Se
colocara un tiempo para que resuelva la actividad, asi que, si en ese tiempo
concreto el alumno no lo ha conseguido, debera salir su compafiero de al lado
para ayudarle (el tiempo aproximado es de un minuto).
Obijetivos:

= Reforzar el conocimiento de los nimeros.

= Saber trabajar con los compafieros.

= Respetar el turno de palabra.
Contenidos:

= Refuerzo de los nimeros.

= Trabajo en grupo.

= Respeto del turno de palabra.
Materiales: pizarra digital.
Temporalizacion: 20 minutos aproximadamente.
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Variables: a parte de utilizar esta pagina Web, el maestro puede hacer tarjetas con
nameros hechas de cartulina y que puedan jugar los alumnos en pequefios grupos.

Actividad 5. “Dénde esta la mitad”.

« Desarrollo: en clase se esta trabajando las igualdades entre objetos y las
cantidades, mitad y entero. Por tanto, en esta actividad se escogera del nivel 3 de
“El lobo Matias”, el apartado de “simetria”. Cada alumno saldra a la pizarra
digital, siguiendo un correcto orden y completando cada simetria. A parte, ird
diciendo qué mitad esta sin completar, por ejemplo: un alumno que vaya a
completar un animal tendra que decir: la mitad de esta mariquita es esta otra.
Cuando se termine esta actividad, el docente podra realizar otra actividad de
simetria en la pagina Web de ZonaClic-simetrias. Para esta actividad, el alumno
podra contar con un compafiero para realizar la actividad.

e Objetivos:

= Trabajar el concepto de “mitad y entero”.
= Introducir la palabra simetria en el vocabulario.
= Cooperar con los compafieros.

o Contenidos:

» Concepto de “mitad y entero”.
= Trabajo de nuevo vocabulario.
= Comparierismo.
o Materiales: pizarra digital.
o Temporalizacion: 45 minutos aproximadamente.

Variables: en este caso el maestro puede dibujar en la pizarra digital algo que sea entero
o mitad y que los nifios vayan completandolo segin convenga. También, se podra
realizar una ficha donde los alumnos deban reconocer y dibujar la mitad que falte.

Actividad 6. “Hacer memoria”.

o Desarrollo. En el aula se esta ejercitando la memoria con ejercicios como por
ejemplo, qué se hizo ayer, qué es lo que trabajamos ayer en educacion fisica, o
leyendo un cuento y haciendo preguntas de lo que ha sucedido. En esta
actividad, se ira a la pagina Web de “El lobo Matias”-nivel 1-memoris, donde
los alumnos deberan encontrar a la pareja que se vaya descubriendo. Esta
actividad se realizara con los alumnos divididos en cinco grupos, de cuatro nifios
cada uno. Iran saliendo por turnos uno de cada grupo, clicara dos cuadros y si es
la misma pareja, sumaran un punto, los que no lo acierten, no sumaran. Cuando
se acabe, esta actividad, se pasara al nivel 2-memoris. Dependiendo de la
motivacion de los alumnos, se realizara también las actividades del nivel 3.

e Objetivos:

= Reforzar la memoria.
= Comenzar a saber relacionar.
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= Trabajar en grupo.
= Respetar a los comparieros.
o Contenidos:
= Refuerzo de la memoria.
= Conocimiento correcto de relacionar.
= Trabajo en grupo.
= Respeto hacia los compafieros.

o Materiales: pizarra digital.
o Temporalizacion: 45 minutos aproximadamente.

Variables: en este caso, se podra realizar el mismo ejercicio pero con tarjetas hechas por
el maestro o incluso hechas por los alumnos. Por ejemplo: cada alumno dibujaré dos
objetos que les dira el docente, se recortaran y se jugara en una asamblea.

Actividad 7. “Relacionamos”.

« Desarrollo. Se ha trabajado como utilizar el &baco de manera sencilla para contar
y sumar. Por tanto, como modo de apoyo a este contenido, esta actividad,
consiste en utilizar este mismo instrumento, de forma interactiva en la pizarra
digital. Para ello, se cuenta con la ayuda de la pagina Web “Fantasmin”-dragon-
abaco. Esta es una actividad que se puede realizar en comun. Al ser una
actividad muy corta, el docente podréa utilizar la pagina Web ZonaClic-I'abac.
Esta actividad, se hara en asamblea. Saldra uno por uno e iran relacionando el
namero con la imagen correcta que muestra el abaco. Después se hara una
puesta en comun, donde el maestro les reforzara esto con un abaco.

o Objetivos:

= Reforzar el trabajo con el abaco.

= Introducir la suma y la resta mediante el baco.
= Trabajar el grupo.

= Respetar el turno del compafiero.

o Contenidos:
= Trabajo con el abaco.
= Refuerzo del estudio de la sumay la resta.
= Trabajo en grupo.
= Respeto hacia los comparieros.

o Materiales: pizarra digital.
o Temporalizacion: 30 minutos aproximadamente.
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Variables: el maestro podra reforzar la suma y la resta con las regletas. A parte del
abaco es otro recurso didactico con el que los alumnos pueden relacionar los nimeros y
las cantidades de manera rapida y sencilla.

Actividad 8. “Encajamos”.

o Desarrollo: en esta actividad se escogeré la pagina Web de El lobo Matias-nivel
1, 2 y 3-puzzles. Esta es una actividad que como las anteriores, se realizara en
asamblea. Cada alumno ir4 saliendo a la pizarra digital para completar el puzzle.
Una vez acabado, se pasara al siguiente nivel, asi hasta completar el nivel 3. En
este ultimo, al tener mas piezas, el maestro separaré a los alumnos en grupos de
cuatro, cada grupo, completara un puzzle.

o Objetivos:
= Relacionar correctamente cada pieza.
= Respetar al compafiero.
= Trabajar el grupo.

o Contenidos:
= Relacion correcta de cada pieza.
= Respeto hacia el compafiero.
= Fomento del trabajo en grupo.

o Materiales: pizarra digital.
o Temporalizacion: 45 minutos aproximadamente.

Variables: el maestro podra realizar lo mismo con puzzles reales, es decir, hacer su
propio puzzle. Una cartulina con un dibujo se cortara en seis piezas, y divididos en
grupos de cuatro, haran cada uno el suyo y se colocara en el aula.

7. TEMPORALIZACION

Esta unidad didactica, debido a la importancia que es este contenido de la
l6gico-matematica, se puede realizar durante todo el curso. Gracias a las variables
propuestas, a todos los recursos que hay en Internet y a todos los que pueda realizar el
docente, las actividades permiten que la temporalizacion sea flexible.

Pero teniendo en cuenta la relacion de las actividades y los objetivos que se

marcan, el tiempo que se dedica a esta Unidad Didactica son cuatro semanas, trabajando
dos dias a la semana, por ejemplo, martes y jueves, una hora cada dia aproximadamente.
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El cuadrante de la Unidad Didéactica podria ser:

SEMANAS MARTES JUEVES
12 semana “Contamos” “Seguimos”
2% semana “Completamos las tablas” “Numeros locos”
32 semana “Doénde esta la mitad” “Hacer memoria”
42 semana “Relacionamos” “Encajamos”

8. EVALUACION

La evaluacion de esta unidad didactica esté estructurada en tres fases importantes:

Evaluacion inicial. En esta fase, el maestro determina qué conocimientos
previos tiene cada alumno para comenzar las actividades acorde al nivel
determinado.

Evaluacion continua. Se realizara a lo largo de cada actividad, comparando el
nivel con el que comenzaron los alumnos y si va evolucionando el aprendizaje
que determina el docente. También, valoraremos si el proceso se adapta
correctamente a las posibilidades de cada alumno. Se utilizara la técnica de la
observacion directa, es decir, viendo los conocimientos que van adquiriendo
cada alumno.

Evaluacion final. En esta fase se comprobaréa los avances de cada alumno y si
se han logrado los objetivos acordados al inicio de esta unidad didactica.
Ademas, se reflexionara cada una de las actividades para saber si han sido
adecuadas 0 no segun los resultados de cada alumno. En una tabla apareceran los
objetivos que se propone esta UD y al lado SI, NO, A VECES. Cada alumno
sera evaluado con una cruz en la casilla correcta, de esta manera, igual que los
padres tienen una idea de qué conocimientos van adquiriendo sus hijos, el
docente puede reforzar algin que otro contenido que haya sido mas flojo que
otro.
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La tabla sera asi:

OBJETIVO

Si

NO

A VECES

Ampliar el conocimiento de los nimeros.

Relacionar las cantidades con los niimeros
correspondientes.

Ampliar el conocimiento de formas geométricas.

Conocer la importancia de la seriacion.

Ampliar el conocimiento de la Idgica.

Trabajar el concepto de “mitad y entero”.

Introducir la palabra simetria en el vocabulario.

Reforzar la memoria.

Comenzar a saber relacionar.

Reforzar el trabajo con el abaco.

Introducir la suma y la resta mediante el abaco.

Relacionar correctamente cada pieza.

Trabajar el grupo.

Respetar al compafiero.

Respetar el turno de palabra.

Cooperar con los comparieros.

Fomentar el trabajo en grupo.

2. OBSERVACIONES

Esta UD no se ha llevado a cabo, por tanto es dificil sacar conclusiones ya que no
hay resultados de alumnos ni puesta en préctica del docente. Pero si que se puede hacer

un analisis de los diferentes puntos de la Unidad.

La justificacion de la UD, es bastante coherente. A parte de todos los contenidos que
se pueden y se deben trabajar en la Educacion Infantil, como es el lenguaje, la musica,
la expresion artistica, la educacion corporal, etc., la I6gico-matematica también es un
contenido muy importante que se tiene contacto con él dia a dia y en situaciones de la
vida real. Por tanto, el tema escogido, tiene un punto mas alla, es decir, encaminar al
individuo a saber actuar y comprender en un futuro situaciones reales y tener la mente

abierta, dispuesta a conocer y a aprender mas.
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Los objetivos y contenidos generales que se han propuesto, son escogidos del
Decreto, por tanto si el docente llega a cumplirlos, la UD seré finalizada. No sin antes,
tener en cuenta los objetivos especificos que son los que en la evaluacion final seran los
evaluados, mediante la tabla propuesta.

En cuanto a las actividades, son un apoyo del trabajo que se hace todos los dias en el
aula. Por tanto, son un complemento mas al aprendizaje que van adquiriendo los
alumnos dia a dia. Gracias a las variables propuestas al final de cada actividad, el
maestro puede hacer una prolongacion del contenido estudiado.

La temporalizacion que se utiliza es acorde a las actividades propuestas, ya que,
como se ha dicho anteriormente, es un suplemento del aprendizaje de contenidos que se
realiza en el aula.

Finalmente, la evaluacion escogida, estd muy bien establecida. Se divide en tres
evaluaciones donde el docente valora de modo observador el progreso de sus alumnos.
Ademas, la tabla escogida para realizar al evaluacion final es la que, a parte de tener en
cuenta los objetivos generales, determinara el resultado positivo o negativo de la
efectividad de la Unidad Didactica.
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CAPITULO IV: ANALISIS

El tema de este trabajo es un contenido que como se ha estado diciendo, es muy
importante en la fase de Educacién Infantil. En las edades que comprende esta etapa, 1o
nifilos son como una esponja, en la que todos los conocimientos son adquiridos de forma
rapida. Pero, por ello, el docente tiene que ser constante con esos conocimientos.

La l6gico-matematica es un contenido que los alumnos solamente con el
nombre, no tienen esa motivacion que puede darles otros como es la expresion artistica
o0 la musica. Por eso, es esencial que el aprendizaje de este contenido sea lo mas
parecido a una actividad ludica, que sea como un juego, donde el protagonista sea el
propio alumno y el docente se quede como un mero guia.

Lo que se ha podido conseguir con este trabajo es el reconocimiento de la
importancia de la pizarra digital y la relacion que hay con el estudio de los diferentes
contenidos de la Educacion Infantil, en este caso con el contenido 16gico-matematico.

La importancia que tiene ahora las nuevas tecnologias, son de gran ayuda para el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Los alumnos estan en contacto con ellas mas de lo
que se puede imaginar, pero no por ello estan educados en las nuevas tecnologias, por
tanto, puede ser un gran inicio el que el docente pueda ayudarlos a educarse en este
tema, comenzando por la Educacién Infantil. Esto, servira de gran ayuda en su futuro,
donde, a parte de saber el manejo de cada tecnologia, podran responder la pregunta de
porqué y del cémo.

La relacién de la 16gico-matematica con la pizarra digital es una manera de
Ilegar a la motivacion de los alumnos, llegar a esas actividades ludicas que se ha
comentado anteriormente, donde los alumnos aprendan de manera interactiva uno de los
contenidos mas importantes de la Educacion Infantil.

A la hora de analizar las diferentes paginas Web, se ha detectado algun que otro
problema, y es el mismo que se puede tener cuando se esté en un aula, el problema de la
conexion a Internet o el problema de que una ventana no se abra porque no cargan todos
los datos.

Ademas, este tema es bastante complicado porque mucha informacién que se
necesita para hacer un analisis completo de la pizarra digital, no aparece claro o lleva a
paginas en las que la fuente no es de fiar. Este aparato es bastante actual y también la
informacidn es menor que otras nuevas tecnologias con mas afios de antigliedad.

En cuanto a la informacién sobre la l6gico-matematica es bastante amplia.
Aungue actividades que se pueden hacer en la pizarra digital son menores, pero el
docente debe tener sus propias actividades para adaptarlas a este recurso didactico. A
parte, la informacidn recogida por el Decreto de la importancia de este contenido y los
objetivos que se deben llevar a cabo en el aula.
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Gracias a la rapida conexion que hay hoy en dia a Internet, la facilidad de
recoger informacion ha sido bastante sencilla. Esto es una de las ventajas que se afiade
al conjunto del trabajo, ademas, de la informacion recogida por muchos de los autores
que se reflejan en el trabajo. Ayudando a que las nuevas tecnologias tomen un papel
importante a la hora de tenerlas en cuenta en el aula como objeto de estudio y sobre
todo, como recurso didéctico.

Por ultimo, reconocer que la conexidn de la pizarra digital con la l6gico-

matematica, al principio ha sido un poco complicada, ya que no se estudia simplemente

ese contenido, sino que es mucho mas amplio de lo que la propia palabra indica. A
medida que el trabajo iba tomando cuerpo, esta complicacion, al final se ha convertido
en facilidad.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES FINALES

Este trabajo es una buena forma de dar a conocer la importancia de la pizarra
digital como recurso didactico, ademas del contenido de la 16gico-matematica en la
etapa de Educacion Infantil.

Este contenido l6gico-matematico y el instrumento de la pizarra digital realizan
una buena funcion juntos. La fuerza que tiene la pizarra digital respecto a los alumnos,
con el supuesto poco interés que tienen a las matematicas, hacen que esa balanza se
equilibre. De manera que, la pizarra digital hace el papel de la divertida forma de
aprender la 16gico-matemaética, un contenido que para los alumnos puede ser aburrido.

También se quiere destacar que la pizarra digital proporciona numerosas
actividades para desarrollar un gran nimero de objetivos de aprendizaje. A parte de
poder intercalar la pizarra digital con otros recursos, para que las clases sean mas
motivadoras y ademas, consolidar los contenidos aprendidos.

Los objetivos expuestos al inicio del trabajo han sido cumplidos. En los
diferentes capitulos y subapartados, se ha ido viendo cémo los objetivos se han
desarrollado. Al principio, se hace una exposicion sobre la importancia de la pizarra
digital, ademas de introducirla en las aulas como recurso didactico. También, se realiza
la investigacion de la pizarra digital mediante libros, articulos y referencias en paginas
Web, asi como la importancia de la l6gico-matematica en la etapa Infantil, tomando
como referencia los objetivos que marcan el Curriculum. En cuanto a la Unidad
Didéactica que se desarrolla, decir que cada uno de los puntos muestra como hay una
relacién entre los dos temas importantes, ademas de la adecuada temporalizacion y
evaluacion planteadas. Por Gltimo, la motivacion a los alumnos que se puede dar
utilizando la pizarra digital.

La etapa de la Educacion Infantil es muy importante, en ella los contenidos que
se trabajan son los que en un futuro les van a servir para un desarrollo completo de su
aprendizaje. Ademas, gracias a la mejora que hay respecto a la ensefianza, los docentes
cada dia se van formando mas para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea el mas
adecuado para su grupo-clase.

A parte de realizar un estudio de la 16gico-matematica con la pizarra digital, en
Educacién Infantil lo que se pretender es desarrollar la interdisciplinariedad, el estudio
de todos los contenidos que marca el Curriculum de Educacion Infantil conectados unos
con otros. Es decir, todos los contenidos que se desarrollan en esta etapa, expresion
artistica, lenguaje, conocimiento del entorno y de si mismo, l6gico-matematica o la
expresion corporal, entre otros, deben tener una relacién y una conexion entre si, ya que
de esta manera, el aprendizaje de cada individuo va a ser pleno, llegando asi a los
objetivos propuestos de cada contenido.
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Para finalizar, se abren posibles lineas de investigacion, a partir de este tema de
la 16gico-matemaética con la pizarra digital: se puede llevar a cabo la metodologia y
realizar un estudio comparativo con alumnos que si utilicen este recurso y alumnos que
no la utilicen; o se puede realizar otro estudio del uso de las tablets como medio de

aprendizaje.
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