Universidad deValladolid

“REINOS DIGITALES: TRABAJO POR
PROYECTOS Y USO DE LAS TIC EN LA
CREACION DE MATERIALES Y EL
APRENDENDIZAJE DE LA EDAD MEDIA EN

EDUCACION INFANTIL?”

SONIA DIEZ GONZALEZ

TUTORA: ANA ISABEL SIERRA CASAS

Valladolid, 2025.

1



A mis padres, por apoyarme siempre incondicionalmente, por inculcarme el
valor del esfuerzo y por ser un ejemplo constante de dedicacion y sacrificio.

A mi pareja, por su paciencia infinita, su apoyo inquebrantable y por creer en
mi incluso en los momentos en que yo dudaba.

A mis amigos, por apoyarme siempre, por sus buenos consejos y por
acompariarme en este camino académico que hoy finaliza.

A mi tutora, por haber sido mi guia durante todo este proceso, por su cercania y

por convertir este TFG en una verdadera oportunidad de aprendizaje.



RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado se centra en la aplicacion de metodologias activas
en la etapa de Educacion Infantil, en concreto en el ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos), y especialmente en el uso pedagogico de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién). En primer lugar, se profundiza en el fundamento teérico
de esta metodologia, destacando como ayuda a contribuir el desarrollo integral del
alumnado al fomentar distintas habilidades como la creatividad, la cooperacion o la
autonomia. A continuacion, se presenta una propuesta de innovacion practica titulada
“Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las TIC en la creacion de materiales y
el aprendizaje de la edad media en educacion infantil”, disenada para acercar a los
nifios/as a los contenidos de la Edad Media a través de herramientas digitales interactivas.

Este proyecto se implement6 en el colegio “Amor de Dios” de Valladolid, y tuvo
como eje el uso de recursos tecnoldgicos como tabletas, pizarras digitales y codigos QR
para facilitar un aprendizaje vivencial. Las actividades propuestas estuvieron adaptadas
al contexto del grupo, promoviendo el trabajo en equipo y la participacion individual. El
disefio incluy6 criterios de evaluacion especificos, atencion a la diversidad y una
estructura flexible para responder a las necesidades de cada alumno/a. A través de esta
experiencia se demuestra que el ABP, complementado con TIC, no solo estimula el
aprendizaje activo y significativo, sino que ademds favorece el desarrollo de
competencias clave y mejora la calidad del proceso educativo desde una perspectiva

inclusiva e innovadora.

Palabras clave: ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), Educacion Infantil, TIC,

metodologias activas, creatividad, inclusion, innovacién educativa, competencias clave.



ABSTRACT

This Final Degree Project explores the use of active teaching approaches in Early
Childhood Education, focusing specifically on PBL (Project-Based Learning) and the
instructional use of ICT (Information and Communication Technologies). The first
section provides a theoretical framework for PBL, highlighting how it supports the
comprehensive development of young learners by fostering creativity, autonomy, and
cooperative learning.

Following the theoretical section, a practical innovation proposal is presented
under the title "Digital Kingdoms: Project-Based Work and the Use of ICT in the Creation
of Materials and Learning about the Middle Ages in Early Childhood Education”. This
initiative was created to bring medieval content closer to children through interactive
digital tools and playful learning experiences that stimulate curiosity and imagination of
students.

The project was carried out at the “Amor de Dios” School in Valladolid. It is
focused on using digital resources such as tablets, interactive whiteboards, and QR codes
to encourage an engaging and experiential learning process. The activities were
developed with the group’s context in mind, promoting both teamwork and personal
involvement in each session.

The proposal included specific assessment strategies, attention to student
diversity, and a flexible structure to meet a wide range of educational needs. Based on the
outcomes, combining PBL with ICT results in more meaningful learning. It also
contributes to the development of essential skills while enhancing the overall educational
experience.

Ultimately, this project illustrates how innovative methodologies, and digital tools
can transform the classroom into a more inclusive, dynamic, and motivating environment

for early learners.

Keywords: Project-based learning, Early Childhood Education, ICT (Information and
Communication Technologies), active methodologies, creativity, inclusion, educational

innovation, key competencies.
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INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca en la innovacidén educativa, en concreto en el
ambito de la Educacion Infantil. En este contexto, la presente propuesta se centra en
analizar el trabajo por proyectos en esta etapa, prestando especial atencion al uso de las
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacioén) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Asi, este trabajo se divide en dos partes bien diferenciadas: la primera,
centrada en la investigacion del proyecto, y la segunda, enfocada en la presentacion del
proyecto de innovacion en si.

En cuanto al interés por este tema, surge de la reflexion acerca de la propia practica
docente, asi como de la necesidad de explorar estrategias innovadoras que favorezcan el
desarrollo infantil y de analizar un entorno educativo cada vez més digitalizado.

El enfoque pedagogico basado en el trabajo por proyectos impulsa un aprendizaje
tanto dindmico como participativo. Asi, cuando este enfoque se combina con el uso de las
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion), no solo permite la elaboracion
de materiales didacticos y la optimizacion de la gestion en el aula, sino que también se
consolida como una herramienta clave para favorecer tanto el aprendizaje individual,
como el colaborativo fomentando la construccion conjunta del conocimiento, con el
objetivo de mejorar la labor docente y de enriquecer la experiencia educativa.

Aunque desde hace anos docentes y pedagogos han promovido metodologias méas
innovadoras que las tradicionalmente utilizadas en las escuelas, es en la actualidad cuando
el interés por transformar los procesos de ensefanza-aprendizaje se ha intensificado. Una
gran parte del profesorado siente la necesidad de cambiar, explorando y aplicando nuevas
metodologias entre las que se destacaria el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos). Este
tipo de aprendizaje se define como una metodologia educativa centrada en tareas que se
desarrollan a través de un proceso colaborativo entre los participantes, con el fin de
obtener un producto final. A diferencia de los métodos tradicionales, el ABP comienza
con una pregunta o un problema especifico que los alumnos/as deben resolver a través de
la realizacion de un proyecto, promoviendo de esta forma la investigacion y la creacion
conjunta de conocimiento. A su vez, se destaca que tanto la ensefianza como el
aprendizaje en este enfoque se enmarcan dentro del concepto de "aprendizaje activo”.

Respecto al marco legal vigente en nuestro pais, la LOMLOE (Ley Organica de
Modificacion de la Ley Organica de Educacion publicada el 30 de diciembre de 2020)



establece entre sus principios pedagdgicos que, “con objeto de fomentar la integracion
de las competencias, se dedicara un tiempo del horario lectivo a la realizacion de
proyectos significativos para el alumnado y a la resolucion colaborativa de problemas,
reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad” y precisamente
estos son algunos de los beneficios que aporta el enfoque ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos).

La etapa de Educacion Infantil marca el comienzo del proceso de adquisicion de
las competencias clave para el aprendizaje permanente, tal como se establece en la
Recomendacion del Consejo de la Union Europea del 22 de mayo de 2018. Estas
competencias han sido adaptadas en el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que
se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil en
concordancia con los principios y fines del sistema educativo. Estas competencias son las
siguientes: Competencia en comunicacion lingliistica; competencia plurilingiie;
competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria; competencia personal,
social y de aprender a aprender; competencia ciudadana; competencia emprendedora;
competencia en conciencia y expresion culturales y, por Ultimo, la competencia que se
explicara a continuacion, la competencia digital.

En relacién con la importancia de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién) dentro del curriculum educativo, una de las competencias especialmente
vinculada con las TIC, es la competencia digital. Esta, explica que en esta etapa se da
inicio al proceso de alfabetizacion digital, el cual incluye el acceso a la informacion, la
comunicacion y la creacion de contenidos a través de distintos medios digitales,
promoviendo asi un uso seguro y responsable de todas estas herramientas. Asimismo, su
integracion en las actividades, experiencias y materiales educativos puede potenciar la
motivacion, la comprension y el avance en el aprendizaje del alumnado.

A su vez, cabe destacar que el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) se integra
perfectamente con el uso de las nuevas tecnologias, ya que brinda a los estudiantes la
oportunidad de emplear distintas herramientas digitales, por ejemplo, para investigar o
trabajar en equipo. De esta manera, la integracion de las tecnologias en estos proyectos
permite ampliar las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes optimizando el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, es esencial recordar que su uso en el
ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) debe funcionar tnicamente como una
herramienta de apoyo y no ser el objetivo principal. Asi, es fundamental que los

estudiantes aprendan a manejar estas tecnologias de una manera adecuada y efectiva,
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https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-infantil/competencias-clave/digital.html

ademas de contar con espacios adecuados donde puedan explorarlas y experimentar con

ellas con el fin de lograr un aprendizaje significativo.



JUSTIFICACION

En la actualidad, resulta cada vez mas necesario proponer nuevas alternativas,
ideas y experiencias innovadoras para el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como
para el uso de las tecnologias de la informacion. En este sentido, el ABP ofrece
multiples beneficios para los estudiantes, ya que les permite desarrollar tanto habilidades
cognitivas como la creatividad, el pensamiento critico o la resolucion de problemas.
Asimismo, fortalece las competencias socioemocionales, como el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y la responsabilidad personal de cada nifio/a, ademas de
estimular su motivacion e interés abordando temas importantes y significativos para

ellos.

Hoy en dia, el desarrollo tecnolégico ha favorecido la aplicaciéon de
metodologias activas y significativas, como el ABP, en las aulas de Infantil, permitiendo
la integracion de la tecnologia en este &mbito educativo. En este contexto, impulsa el
uso de herramientas digitales como recursos para la investigacion, la comunicacion y
la presentacion de proyectos. Se ha demostrado que la incorporacién efectiva de la
tecnologia en los procesos pedagodgicos contribuye al aprendizaje tanto de los
estudiantes con bajo rendimiento como de aquellos con alto rendimiento, facilitando la
adquisicion de conocimientos en un entorno de aprendizaje basado en proyectos

(Erstad, 2002).

El ABP también se implementd en la Educacion Infantil de Italia,
particularmente en Reggio Emilia, donde el pedagogo Loris Malaguzzi impulsé un
enfoque en el que los nifios/as aprenden a través de proyectos colaborativos,

promoviendo la observacion, la experimentacion.

De esta forma, el método del ABP en Educacion Infantil se basa en una serie de
principios fundamentales que respaldan el motivo por el que se recomienda llevar a

cabo este tipo de metodologia:

En primer lugar, el ABP parte de los intereses y necesidades del alumno/a, permitiendo
que los proyectos estén estrechamente relacionados con su entorno, experiencias e
inquietudes, favoreciendo asi su motivacién y participacion durante el proceso de
ensenanza-aprendizaje. En segundo lugar, incorpora un enfoque globalizador, ya que los

proyectos integran contenidos y competencias de diversas areas del conocimiento, como
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el lenguaje, las ciencias, las matematicas, las artes o la cultura. De esta manera, se busca
que los nifos/as establezcan conexiones entre diferentes tematicas y adquieran
conocimientos de forma contextualizada. Asimismo, el método de proyectos promueve
el aprendizaje significativo, es decir, aquel que resulta relevante y comprensible para los
alumnos/as. A través de esta metodologia, los estudiantes construyen su propio
conocimiento, vinculando los nuevos aprendizajes con sus experiencias previas y

aplicandolos en situaciones de la vida cotidiana.

En resumen, el método de proyectos en Educacion Infantil se basa en el
desarrollo de proyectos de aprendizaje que responden a los intereses y necesidades del
alumno/a, con un enfoque globalizador y centrado en el aprendizaje significativo.
Ademéds, fomenta la participacion activa y la evaluacion formativa, con el objetivo de
potenciar el desarrollo integral de los nifios potenciando sus capacidades cognitivas,

emocionales y sociales (Handrianto & Rahman, 2019).

Del mismo modo, el trabajo por proyectos ofrece numerosos beneficios para el
alumnado. Uno de ellos es la autogestion del aprendizaje. Promover el aprendizaje
autonomo resulta fundamental, ya que, al enfrentar problemas y situaciones de manera
colaborativa e independiente, los estudiantes desarrollan la capacidad de gestionar su
propio conocimiento. Ademas, este enfoque les permite reconocer tanto sus propias

habilidades como las de sus compafieros/as.

Otro de los beneficios que tiene esta metodologia es el aumento en la
independencia del alumnado. El trabajo auténomo permite que el estudiante asuma
actividades que debe completar de manera puntual desde casa. Esto le ayuda a
desarrollar disciplina, compromiso y una mayor participacién en su proceso de

aprendizaje.

A su vez, promueve tanto el trabajo autonomo como el colaborativo, con el
objetivo de ofrecer experiencias de aprendizaje transversales. Desarrollar autonomia es
fundamental para la vida, y esta metodologia resulta realmente efectiva para fortalecer

esta habilidad.

Otro de sus grandes ventajas es el impulso de la autocritica. Este enfoque
incentiva a los estudiantes a analizar su propio trabajo con objetividad, ayudandolos a
reconocer areas de mejora, aprender de sus errores y progresar en un proceso de mejora

continuo. Esta habilidad trasciende lo académico, favoreciendo el crecimiento personal
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necesario para enfrentar los diversos retos de la vida real.

Por otro lado, también es ideal para estimular la creatividad. Asi, impulsa la
creatividad al desafiar a los estudiantes a idear y disenar soluciones innovadoras para
distintos problemas. Si bien la investigacion es clave en esta metodologia, el pensamiento
original y la generacion de ideas resultan esenciales para poder alcanzar una solucion
efectiva. Ademas, las actividades suelen incluir la creacion de videos, maquetas y otros

recursos que requieren un alto nivel de creatividad.

De la misma manera, también responde a la diversidad. En el aula conviven
estudiantes con distintas habilidades y niveles intelectuales, por lo que este enfoque es
especialmente Util, ya que reconoce esta diversidad y favorece el desarrollo de todo el
alumnado. A través del trabajo colaborativo, se genera una interdependencia positiva: los
alumnos/as mas avanzados comprenden la importancia de su rol en el equipo y valoran
las contribuciones de sus compafieros mientras que aquellos con mas dificultades
encuentran oportunidades para fortalecer sus habilidades y enriquecer su proceso de

aprendizaje mediante el intercambio cognitivo.

Ademas de todo esto, también situa al alumnado en contextos reales. Dado que
el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) se centra en problematicas del mundo real,
permite a los estudiantes desarrollar una mayor conciencia sobre su entorno. Esto los
prepara para asumir roles de liderazgo en la sociedad y el mundo. A través de esta
metodologia, no solo se fortalecen habilidades cognitivas, sino que también se ensefia a
los alumnos a aplicar sus conocimientos de manera efectiva para enfrentar situaciones

reales en el futuro.

Por 1ltimo, también ayuda a desarrollar habilidades y competencias
transversales, ya que incorpora diversas estrategias y herramientas que permiten a los
estudiantes adquirir conocimientos de distintas 4reas de manera simultanea. Esta
metodologia pone en el centro las necesidades y fortalezas de cada alumno/a, asegurando
que las habilidades y conocimientos adquiridos sean realmente utiles para su desarrollo

integral y su preparacion para el futuro.

En definitiva, este enfoque es innovador y efectivo, ya que se adapta a las
necesidades y contextos de todos los estudiantes. Su enfoque integral abarca diversas
dimensiones del conocimiento y combina el trabajo autbnomo con la colaboracion,

fomentando un aprendizaje mas significativo.
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MARCO TEORICO
3. 1. DEFINICION Y COMPONENTES Y ANTECEDENTES

El ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) es una metodologia educativa donde
se pone al alumno/a en el centro del proceso de aprendizaje, fomentando su participacion
activa y el desarrollo de distintas habilidades a través de la elaboracion de proyectos. De
esta manera, el alumno/a se convierte en el principal protagonista de su propio

aprendizaje.

En cuanto a su definicion, también es conocido en inglés como PBL (Project-
Based Learning) y se describe como un modelo educativo en el que los estudiantes
participan activamente, planifican, ejecutan y evaltian procesos que tienen aplicaciones

practicas que van mas alla del aula (Harwell, 1997; Marti, 2010).

Por ultimo, la presente definicion del ABP lo describe como una estrategia de
ensefanza-aprendizaje en la que tanto la adquisicion de conocimientos como el
desarrollo de habilidades y actitudes son fundamentales. En este enfoque, un grupo
reducido de estudiantes se retne con la guia de un tutor para analizar y resolver un
problema especifico, seleccionado o disefiado con el proposito de alcanzar determinados

objetivos de aprendizaje (ITESM, 2004, p. 4).

En cuanto a las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), son
herramientas, medios y canales que permiten procesar, almacenar, sintetizar, recuperar y
presentar informaciéon de diversas formas. Ademads, contribuyen a satisfacer las
necesidades de la sociedad y no producen cambios inmediatos en el aprendizaje ni
garantizan por si solas la innovacion educativa. Asi, son consideradas el método o
estrategia didactica, junto con las actividades planificadas, que determina y fomenta el
tipo de aprendizaje que se desarrolla, ya sea por recepcidon, descubrimiento u otro
enfoque.

Por otro lado, es importante destacar que deben utilizarse tanto como herramientas
de apoyo para el aprendizaje de las distintas materias del curriculo, como para la
adquisicion y desarrollo de competencias especificas en las TIC. De este modo, pueden
emplearse tanto para buscar, consultar y crear informacion como para interactuar y

comunicarse con los demads. Asi, deben emplearse en el aula tanto para el trabajo
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individual como para fomentar el aprendizaje colaborativo entre grupos de estudiantes.
En definitiva, su uso no debe disefiarse como una actividad independiente del proceso de
ensefianza, sino integrarse plenamente en €l.

En concreto en el ambito de la Educacion Infantil, las TIC abarcan un conjunto de
herramientas tecnoldgicas disefiadas para gestionar y transmitir informacion,
enriqueciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje desde los primeros afios de vida de
los nifios/as, incluyendo dispositivos y aplicaciones que les permiten interactuar de una
manera activa y dindmica con la informacion. Segun la definicion de Julio Cabero (1998),
las TIC son “aquellos instrumentos técnicos que giran en torno a la informacion ya los
nuevos descubrimientos” (p.197). A partir de esto, podemos afirmar que practicamente
cualquier dispositivo tecnoldgico que tengamos en casa o llevemos en el bolsillo puede
considerarse una nueva tecnologia. Ahora que el término esta claro, podemos decir con
seguridad que nuestro dia a dia depende de distintas tecnologias que nos ayudan a
comunicarnos, organizarnos ¢ informarnos. Hoy en dia, quien no tiene conocimientos
digitales o habilidades para usar estas herramientas corre el riesgo de quedarse atras y ser
considerado analfabeto digital (Moreno-Gonzdlez, 2019). Por ello, es fundamental que
los estudiantes aprendan a adaptarse a estos cambios para poder seguir el ritmo del mundo

actual.

3.2. IMPORTANCIA Y REPERCUSION

Las nuevas tecnologias juegan un papel esencial en la sociedad actual, que esta
inmersa en una era donde la informacion y la comunicacidn son protagonistas en la vida
cotidiana. Estas herramientas no solo facilitan diversas actividades, sino que también
mejoran la forma en la que las personas interactiian con su entorno en distintos ambitos.
Su uso promueve una integracion mas eficiente en la sociedad y genera cambios
significativos en multiples aspectos de la vida diaria, transformando la manera en que las
personas se comunican, trabajan y acceden a la informacion.

Desde una perspectiva social, la educacion desempena un papel fundamental al
proporcionar a las personas las herramientas y recursos necesarios para contribuir al
desarrollo de su entorno. Con la incorporacion de nuevas tecnologias en este ambito,
surge la necesidad de investigar y crear nuevas estrategias para facilitar la transmision del

conocimiento (Gamez, 2000).
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Desde este punto de vista, es fundamental contar con un docente verdaderamente
comprometido con su labor educativa, capaz de adaptarse a los cambios de su entorno y
de involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes. Ademas,
debe estar dispuesto a redefinir su rol en funcion de la innovacion educativa. Por ello, es
necesario que sus decisiones se basen en metodologias que le permitan disefar programas
ajustados a las habilidades y capacidades cognitivas de sus alumnos, favoreciendo asi el
maximo desarrollo de su potencial y garantizando un aprendizaje significativo (Riveros,
2002).

Estas tecnologias representan un cambio significativo en el &mbito educativo, ya
que transforman las relaciones interpersonales, los métodos de difusion de la informacion
y la manera en que se generan los conocimientos. Por ello, las instituciones educativas se
ven en la necesidad de actualizarse constantemente. Desde un enfoque educativo, éstas
deben promover cambios en la concepcidn de la ensefianza y en el disefio de sus proyectos
pedagogicos, garantizando asi una incorporacion eficiente de las TIC en el proceso de
aprendizaje.

El rol del docente en este contexto es clave, por lo que es fundamental brindarle
el apoyo y la informacion adecuada sobre los nuevos entornos de ensefanza-aprendizaje.
Esto resulta esencial, ya que los niveles de conocimiento sobre el tema varian entre los
propios docentes, lo que hace imprescindible proporcionarles las herramientas y la
formacion adecuadas para una integracion efectiva de las nuevas metodologias en el aula.

En definitiva, el uso de las TIC en la educacion responde a diversas razones
fundamentales, entre ellas, la alfabetizacion digital del alumnado, asegurando que todos
adquieran competencias basicas en su manejo; el aumento de la productividad,
aprovechando las ventajas que estas tecnologias proporcionan y la innovacion en las
practicas docentes, permitiendo la implementacion de nuevas metodologias que
optimizan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Si nos centramos en el ambito de la Educacion Infantil, las TIC no representan un
fin en si mismas, sino un recurso para optimizar el aprendizaje. No se trata solo de utilizar
dispositivos como proyectores o tablets, sino que lo verdaderamente importante es saber
como emplear estas herramientas para mejorar la calidad educativa y enriquecer la
experiencia de ensefianza, fomentando un aprendizaje mas dinamico, interactivo y
adaptado a las necesidades de los alumnos/as. Del mismo modo, estas herramientas

pueden utilizarse en el hogar, no solo para reforzar los conocimientos adquiridos en la
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escuela, sino también para fomentar el desarrollo de otras habilidades esenciales en la
educacion del nifio/a.

En la actualidad, la Educacion Infantil se considera una etapa clave, ya que sienta
las bases para futuros aprendizajes en Primaria y Secundaria, ademés de fomentar la
adquisicion de valores y habitos que influiran en el desarrollo de los nifios/as. Por ello, la
incorporacion de las TIC en esta fase es parte del curriculo académico y representa un
objetivo fundamental para los centros educativos.

De este modo, las TIC aportan multiples beneficios al alumnado, como fomentar
la motivacién por el aprendizaje de una manera mas dinamica y divertida. Ademas,
facilitan la cooperacién entre los estudiantes para alcanzar metas en conjunto,
contribuyendo al desarrollo motriz y mejorando la comunicacién entre el docente y el
alumno/a, haciéndola mas fluida y cercana. Para lograr estos propdsitos, el docente debe
contar con conocimientos previos sobre el uso de las TIC, teniendo un papel fundamental
como guia durante este proceso, ya que un uso inadecuado podria generar dificultades
entre los alumnos/as y privarlos de los beneficios que estas herramientas ofrecen.

En cuanto a las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en el ABP
(Aprendizaje Basado en Proyectos), en la actualidad vivimos en una era digital en la que
la habilidad mas esencial que debe desarrollar el alumnado es la de aprender a aprender.
Como resultado, el aprendizaje ha dejado de ser un proceso exclusivamente individual
para convertirse en una construccion social. Del mismo modo, jamas se habia visto un
impulso tan fuerte como el actual para que los docentes integren las TIC en sus practicas
pedagdgicas, esto es consecuencia del avance tecnologico y del aumento de la existencia
de ordenadores, redes e Internet dentro de las instituciones.

El ABP ha sido desde hace tiempo una herramienta muy util para los educadores
y, en la actualidad, se ha convertido en un recurso fundamental para el aprendizaje tanto
de los contenidos académicos como del uso adecuado de las TIC. Cuando utilizamos este
método, el aprendizaje se enriquece significativamente gracias al intercambio de
conocimientos entre compaferos de curso. Asi, todos los estudiantes tienen la
oportunidad y la responsabilidad de apoyar a sus pares en la comprension y aplicacion de
las TIC para el desarrollo de sus proyectos.

En definitiva, gracias al ABP apoyado por las TIC, los estudiantes desarrollan
habilidades para resolver problemas y llevar a cabo tareas, aprovechando de manera
efectiva un conjunto de herramientas que potencian sus capacidades cognitivas. De esta

forma, cualquier docente puede disefiar una actividad en forma de proyecto, orientandola
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para que los alumnos/as utilicen adecuadamente las nuevas tecnologias. El objetivo que
se plantea es fomentar y facilitar que tanto los alumnos/as como sus profesores/as utilicen
las herramientas informaticas de manera mas eficiente, aplicandolas en la realizacion de
distintas tareas de investigacion, asi como en la redaccion y presentacion de las mismas.

Por otro lado, algunos docentes consideran que los estudiantes deben adquirir un
conocimiento profundo sobre las herramientas informaticas antes de utilizarlas en el ABP.
No obstante, este no es un requisito esencial y algunos maestros/as piensan que, con una
comprension basica de las TIC, los alumnos/as pueden emplearlas en el desarrollo de un
proyecto. Esto no solo les motiva, sino que también les brinda un contexto practico en el
que aprenden y perfeccionan su uso, ya que el aprendizaje y la aplicacion de estas
herramientas se integran completamente en el proyecto que estdn trabajando los

estudiantes.

3.3. EXPERIENCIAS PREVIAS

Como docentes, nuestra responsabilidad es guiar a los alumnos en el uso adecuado
de estas herramientas, ensefidndoles a manejarlas de manera didactica e introduciéndolos
en el empleo de recursos que faciliten su aprendizaje, complementando asi otros
materiales y estrategias educativas. “Pertenecemos a la sociedad de la informacion y de
la comunicacion y, queramoslo o no, en ella nos ha tocado vivir y enseniar. Debemos de
ser conscientes de la necesidad de educar a los nifios en y con ellas”. (Romero Tena,
2006).

Por ello, podrian destacarse algunos proyectos donde se trabaja con las TIC
durante la etapa de Educacion Infantil. Asi, el primer proyecto que me gustaria comentar
se llama “Sombras” y fue realizado con el alumnado del primer curso de la etapa de
Educacion Infantil (3 afios). Este proyecto fue publicado el 12 de marzo de 2020 por la
maestra del aula donde fue llevado a cabo, Salomé Recio Caride (maestra especialista en
Educacion Infantil y Primaria, doctora en Pedagogia y formadora en TIC y robotica
aplicadas a la educacion) y fue creado con el fin de que los nifios/as comprendan el origen
de las sombras y como se forman. Durante este proyecto los nifios/as trabajaron con las
TIC en todo momento realizando actividades como “programando al robot para encontrar
la sombra”; “animales con realidad aumentada”; “sombras tras los codigos QR”;
“hacemos sombras con chroma key” o “programando luz natural y luz artificial”, entre

otras.
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Asimismo, esta maestra tiene otros proyectos muy interesantes subidos a su blog
de aula denominado “Infantul” donde muestra sus experiencias, proyectos y la
metodologia que utiliza dentro del aula con su alumnado. Asi, otros de sus proyectos
llamado “Internet”. Este fue llevado a cabo con los nifios/as del tercer curso de Educacion
Infantil (5 afios) y fue disefiado para que ellos comprendieran lo qué es realmente Internet
y como puede utilizarse con fines educativos. Mediante la exploracion y la investigacion,
fueron descubriendo diversas herramientas y aplicaciones adecuadas para distintos
propositos, fortaleciendo sus habilidades digitales de una manera didactica y entretenida.
A lo largo del proceso, no solo adquirieron nuevos conocimientos, sino que también
demostraron su propio aprendizaje. Durante este proyecto los alumnos/as también
trabajaron con las TIC en todo momento realizando actividades como “enviando un
correo’”; “buscador infantil” o “hacemos videollamadas”, entre otras.

Ainhoa De Lamo, docente en el Colegio Nuestra Sefiora de las Nieves en Madrid,
también ha integrado las TIC en su aula del tercer curso de Educacion Infantil (5 afios) a
través de la metodologia de rincones. El proyecto se denomina” El monstruo de las
palabras” y tiene como objetivo principal que los estudiantes se conviertan en
protagonistas de su propio aprendizaje construyendo sus conocimientos de forma activa.
Este proyecto parte de la idea de que los nifios/as de hoy se sientan mas atraidos por
dispositivos como méviles y tabletas que por herramientas tradicionales como lapices y
gomas de borrar. Por ello, esta maestra decidid crear un rincéOn de lectoescritura
interactiva que combina la tecnologia y la ensefianza tradicional. En primer lugar, los
estudiantes comienzan practicando la grafia de las letras con la ayuda del "monstruo de
las palabras", un personaje al que alimentan mediante actividades disefiadas para aprender
la forma de las letras, para posteriormente con las tabletas del centro, escanear codigos
QR en el aula que los llevaran a juegos, videos y textos para reforzar los fonemas. Por
ultimo, utilizan la aplicacion “Plickers” para competir en gramatica. A través de imagenes
proyectadas en la pizarra digital, eligen la respuesta correcta sobre la escritura de las
palabras, haciendo que el aprendizaje sea mucho mas dindmico y entretenido para el

alumnado.
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OBJETIVOS DIDACTICOS DEL

PROYECTO

El presente Trabajo de Fin de Grado tiene como finalidad proponer una manera
innovadora de ensefianza sobre la Edad Media para ser aplicada en el alumnado del tercer
curso de Educacion Infantil, esta estrategia se basa fomentar el aprendizaje significativo
del alumnado mediante el uso innovador de herramientas digitales interactivas,
promoviendo la creatividad, la expresion personal, la competencia digital y el trabajo
colaborativo en un entorno participativo y motivador.

A partir del objetivo principal, se plantean los siguientes objetivos especificos:

1. Seleccionar y emplear herramientas digitales interactivas que permitan al
alumnado comprender los conceptos de la Edad Media a través de experiencias
visuales, auditivas y manipulativas, incentivando su curiosidad y creatividad.

2. Disenar actividades que promuevan la creatividad y la imaginaciéon de los
nifios/as, brinddndoles la oportunidad de representar y expresar sus aprendizajes
sobre la Edad Media.

3. Potenciar la participacion activa y el trabajo en equipo mediante dinamicas
basadas en el uso de las TIC, favoreciendo la interaccion y la colaboracion entre
el alumnado en un entorno de aprendizaje compartido.

4. Elaborar un conjunto de actividades que potencien el desarrollo de la competencia
digital del alumnado, promoviendo su inclusion, motivacion y participacion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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PROPUESTA DE INNOVACION: “REINOS
DIGITALES: TRABAJO POR PROYECTOS Y
USO DE LAS TIC EN LA CREACION DE
MATERIALES Y ELAPRENDENDIZAJE DE
LA EDAD MEDIA EN EDUCACION

INFANTIL”

5.1 PLANTEAMIENTO INICIAL

DESCRIPCION DE CONTEXTO Y PARTICIPANTES

El centro de Educacion Infantil, Primaria y Secundaria “Amor de Dios” es un
centro educativo, mixto y de gestion privada, ubicado en la Calle Real de Burgos en el
municipio de Valladolid, Castilla y Le6n. Entre sus principales sefias de identidad
destacan la innovacion educativa, la participacion con las familias y la educacion en
valores. Estas sefias de identidad se reflejan en distintos proyectos, tales como el PEC
(Proyecto Educativo de Centro) o los proyectos de innovacion educativa “Educacion
responsable” para promover la comunicacion y mejorar la convivencia en los centros
escolares, o “Metodologia Singapur” para la ensefianza de las matematicas. En relacion
con las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn) cuentan con el proyecto
“One to One”. Este programa, creado en colaboracion con Google y Edelvives, tiene
como objetivo adaptar el aprendizaje y la competencia digital del estudiante a su entorno
tecnologico.

Para llevar a cabo este proyecto, se ha contado con la colaboracion de la profesora
tutora del aula de 5 afios A de la etapa de Educacion Infantil, asi como con la participacion
del alumnado de dicho grupo. A continuacion, se describirdn brevemente las
caracteristicas de esta aula y se detallard en qué ha consistido su participacion en este

proyecto de innovacion educativa.
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El aula cuenta con un grupo de 18 estudiantes, conformado por siete nifias y once
nifios, fomentando una convivencia equilibrada y enriquecedora donde la diversidad
dentro del grupo impulsa el aprendizaje a través de la interaccion y el trabajo en equipo.
Ademas, este nimero de alumnos/as no demasiado extenso permite al docente brindar
una atencion personalizada al alumnado, adaptando la ensefianza a las necesidades
individuales de cada nifio/a. La mayor parte proviene de familias con un nivel
socioecondmico medio-bajo y hay presencia de poblacion inmigrante, lo que contribuye
a la diversidad del aula. En cuanto a los estudiantes que requieren compensacion
educativa, estos estan completamente integrados y cuentan con un alto nivel de
aceptacion. Reciben atencidn individualizada dentro del aula por parte del tutor/a y de
docentes especialistas en distintas areas, los cuales les bridan apoyo fuera del aula
ordinaria a tiempo parcial. En términos generales, los estudiantes de este grupo destacan
por su creatividad, espontaneidad y participacion, motivandose facilmente ante cualquier

tarea que sea novedosa y rompa con su rutina habitual.

DEFINICION DE LA INTERVENCION Y JUSTIFICACION

La propuesta de intervencion presentada en este Trabajo de Fin de Grado se enfoca
en la implementacion del proyecto de innovacion educativa “Reinos digitales: trabajo
por proyectos y uso de las TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad
media en educacion infantil”. Este proyecto, basado en la metodologia ABP (Aprendizaje
Basado en Proyectos), tiene como propdsito que el alumnado desarrolle la competencia
digital mientras explora diferentes aspectos de la Edad Media a través de la realizacion
de actividades interactivas y ludicas. El proyecto dard comienzo con la elaboracion de
una linea temporal interactiva que ayudard a los nifios/as a contextualizar la Edad Media,
comprendiendo la época y sus principales caracteristicas. A lo largo del proyecto, el
alumnado participara en diversas actividades como la exploracion de un castillo, el
conocimiento de la vestimenta de caballeros, damas y campesinos, la inmersién en la
musica medieval y el descubrimiento del papel de los trovadores, asi como el
acercamiento a la vida cotidiana de los campesinos a través de distintas actividades.
Finalmente, como cierre del proyecto, los alumnos/as se enfrentaran a un reto digital que
les permitird reforzar de forma ludica los conocimientos adquiridos durante todo el

proceso de aprendizaje.
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Este proyecto surge de la necesidad de incorporar las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién) en la etapa de Educacion Infantil como un recurso clave
para potenciar el aprendizaje y fomentar el desarrollo de la competencia digital desde una
edad temprana. En un mundo cada vez mas digitalizado, es esencial que los nifios/as
adquieran habilidades que les permitan desenvolverse de manera critica y segura en
entornos tecnoldgicos. Asi, el uso de las TIC en la Educacion Infantil no solo capta la
atencion e interés del alumnado, sino que al mismo tiempo permite tanto al docente como
al alumno/a alcanzar un aprendizaje mas profundo gracias a la utilizacion de
metodologias activas como el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) implementado en
este proyecto. En este sentido la propuesta permite acercar a los nifios/as a la edad
medieval de una forma innovadora y divertida, alentando la exploracion, la curiosidad y
el desarrollo del pensamiento critico mediante la realizacion de las distintas actividades.
Gracias a este proyecto, se contribuird la alfabetizacion digital, una competencia esencial
en la sociedad actual, ya que es fundamental introducir desde pequefios a los nifios/as en
el uso responsable de la tecnologia permitiéndoles desarrollar distintas habilidades como
la resolucion de problemas, la creatividad o el trabajo colaborativo. Para desarrollar este
proyecto se ha elegido el tltimo curso de Educacion Infantil (5 afios), ya que el alumnado
de este curso estd terminando una etapa educativa y consolidando su proceso de
aprendizaje y porque, ademas, en esta edad los nifios/as empiezan a tomar conciencia de
que formar parte de un grupo les aporta mas beneficios que trabajar solos, lo que les
motiva a participar de manera mas activa en las actividades propuestas.

Diversos estudios respaldan la validez del proyecto de innovacion educativa
“Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las TIC en la creacion de materiales y
el aprendizaje de la edad media en educacion infantil”, puesto que esta sustentado en el
ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) y apuesta por la integracion de las TIC en edades
mas tempranas. A continuacion, se propondran algunas razones de base empirica para
corroborar esta afirmacion.

En este sentido Cascales Martinez y Carrillo Garcia (2021) sefialan que el ABP
(Aprendizaje Basado en Proyectos) contribuye a la transformacion pedagdgica, pero
también favorece la inclusion, el desarrollo competencial y el aprendizaje significativo.
Estas autoras defienden que esta metodologia permite una mayor implicacion por parte
del alumnado en su propio proceso de aprendizaje, fomentando la autonomia, el trabajo

colaborativo y el pensamiento critico, habilidades que esta propuesta promueve
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activamente gracias a la realizacion de distintas actividades contextualizadas en la época
de la Edad Media.

Por otra parte, Martinez Enriquez (2022) destaca que el ABP (Aprendizaje Basado
en Proyectos) favorece la construccion activa del conocimiento al situar al alumno/a en
el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que se fomenta que este experimente,
indague, busque informacion, tome decisiones y cree soluciones. Esta descripcion
coincide con el disefio del proyecto que se ha desarrollado, ya que plantea un recorrido
didactico a través de actividades secuenciadas y significativas, comenzando con la
elaboracion de una linea de temporal interactiva hasta el desarrollo de un reto digital final.
Asimismo, esta autora destaca la capacidad de esta metodologia para ajustarse a los
intereses de los estudiantes, promoviendo la creatividad y el compromiso con las
actividades que se van a realizar, lo que justifica la eleccion del tema de la Edad Media,
el cual satisface la curiosidad de nifios/as de esta etapa educativa.

En cuanto a la integracion de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) en el aula de Educacion Infantil, Vazquez (2015) argumenta su utilizacion
como un instrumento fundamental para potenciar el aprendizaje y fomentar la
competencia digital desde la primera etapa educativa de los nifios/as. La autora defiende
que las tecnologias no deben entenderse como herramientas complementarias, sino como
instrumentos pedagogicos que pueden modificar completamente el escenario educativo,
favoreciendo la interaccion, la curiosidad y la alfabetizacion digital. Este razonamiento
estd alineado con uno de los pilares centrales de la propuesta “Reinos digitales: trabajo
por proyectos y uso de las TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad
media en educacion infantil”, puesto que las TIC no solo se presentan solo como un
medio de acceso a la informacion, sino también como una via de expresion, creacion y
resolucion de problemas, promoviendo asi un uso responsable, creativo y colaborativo de
la tecnologia.

Por tanto, el respaldo tedrico y empirico ofrecido por estos autores justifica la
validez pedagogica de la intervencion disefiada, ya que coincide con los principios
subyacentes de la Educacion Infantil moderna, inclusiva y centrada en el desarrollo

integral del alumnado en esta era digital en la que nos encontramos.
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5.2 PLANIFICACION Y DISENO DE LA INTERVENCION

OBJETIVOS

Objetivos generales de etapa.

Los objetivos de etapa y area que se proponen alcanzar estan dispuestos en el Real
Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacién y las ensenanzas
minimas de la Educaciéon Infantil. Dentro de los que se establecen en el mencionado
decreto a través de esta propuesta de intervencion, se trabajaran los siguientes:

a) Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion
y aprender a respetar las diferencias.

b) Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.

¢) Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales.

d) Desarrollar sus capacidades emocionales y afectivas.

e) Relacionarse con los demdas en igualdad y adquirir progresivamente pautas
elementales de convivencia y relacion social, asi como ejercitarse en el uso de la empatia
y la resolucion pacifica de conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.

f) Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de
expresion.

g) Iniciarse en las habilidades 16gico-matematicas, en la lectura y la escritura, y
en el movimiento, el gesto y el ritmo.

Los objetivos de etapa y area que se proponen alcanzar estan dispuestos en el
DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn son los siguientes.
Dentro de los que se establecen en el mencionado decreto a través de esta propuesta de
intervencion, se trabajaran los siguientes:

a) Iniciarse en el conocimiento y valoracion de la cultura, tradiciones y valores de
la sociedad de Castilla y Leon.

c¢) Descubrir el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de Castilla y
Leodn iniciandose en la identificacion de los avances en matematicas, ciencia, ingenieria
y tecnologia, de manera que fomente el descubrimiento, curiosidad, cuidado y respeto por

el entorno.
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Competencias clave

Las competencias clave que se proponen alcanzar estan dispuestas en el
DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn son las siguientes.
Dentro de los que se establecen en el mencionado decreto a través de esta propuesta de
intervencion, se trabajaran los siguientes:

a) Competencia en comunicacion lingiiistica.

d) Competencia digital.

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

f) Competencia ciudadana.

h) Competencia en conciencia y expresion culturales.

Competencias especificas

Las competencias especificas que se proponen alcanzar estan dispuestas en el
DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn son las siguientes.
Dentro de los que se establecen en el mencionado decreto a través de esta propuesta de

intervencion, se trabajardn los siguientes:

Area 1: Crecimiento en Armonia

1. Progresar en el conocimiento y control de su cuerpo y en la adquisicion de
distintas estrategias, adecuando sus acciones a la realidad del entorno de una manera
segura, para construir una autoimagen ajustada y positiva.

2. Reconocer, manifestar y regular progresivamente sus emociones, expresando
necesidades y sentimientos para lograr bienestar emocional y seguridad afectiva.

3. Adoptar modelos, normas y hdabitos, desarrollando la confianza en sus
posibilidades y sentimientos de logro, para promover un estilo de vida saludable y
ecosocialmente responsable.

Area 2: Descubrimiento y Exploracién del Entorno

1. Identificar las caracteristicas y funciones de materiales, objetos y colecciones y
establecer relaciones entre ellos, mediante la exploracion, la manipulacion sensorial y el
manejo de herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas logico-matematicas para

descubrir y crear una idea cada vez mas compleja del mundo.
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Area 3: Comunicacién y Representacion de la Realidad

3. Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa, utilizando diferentes
lenguajes, descubriendo los cddigos de cada uno de ellos y explorando sus posibilidades
expresivas para responder a diferentes necesidades comunicativas.

4. Participar por iniciativa propia en actividades relacionadas con textos escritos,
mostrando interés y curiosidad por comprender su funcionalidad y algunas de sus
caracteristicas.

5. Valorar la diversidad lingiiistica presente en su entorno, asi como otras
manifestaciones culturales, para enriquecer sus estrategias comunicativas y su bagaje
cultural.

Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion que se proponen estan dispuestos en el DECRETO
37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la
Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y Leon son las siguientes. Dentro de los
que se establecen en el mencionado decreto a través de esta propuesta de intervencion, se

trabajaran los siguientes:

Area 1: Crecimiento en Armonia

1.4 Decidir, seleccionar y manejar diferentes objetos, utiles y herramientas en
situaciones de juego y en la realizacion de tareas cotidianas, mostrando un control
progresivo y de coordinacion de movimientos de caracter fino.

1.5 Participar en contextos de juego dirigido y espontdneo, valorando y
ajustandose a sus posibilidades personales. El alumno participa en un contexto de juego
de torneo medieval. El alumno imita la accion del profesor del torneo medieval.

2.2 Ofrecer y pedir ayuda en situaciones cotidianas, valorando los beneficios de
la cooperacion y la ayuda entre iguales.

2.4 Respetar y aceptar las caracteristicas, intereses y gustos de los demas,
mostrando actitudes de empatia y asertividad.

3.2 Respetar la secuencia temporal asociada a los acontecimientos y actividades
cotidianas, adaptandose a las rutinas establecidas para el grupo y mostrando
comportamientos respetuosos hacia las demas personas.

Area 2: Descubrimiento y Exploracién del Entorno
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1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos reconociendo y comparando
sus cualidades o atributos y funciones, mostrando curiosidad e interés.

Area 3: Comunicacién y Representacién de la Realidad

3.5. Interpretar propuestas dramaticas y musicales utilizando y explorando las
propiedades sonoras del propio cuerpo, diferentes instrumentos, recursos o técnicas.

3.6. Elaborar y explicar creaciones plasticas, explorando y utilizando de manera
creativa diferentes elementos, materiales, técnicas y procedimientos plasticos,
participando activamente en el trabajo en pequefio y gran grupo cuando se precise.

3.7. Ajustar armoOnicamente su movimiento al de los demads y al espacio como
forma de expresion corporal libre, con representaciones dramaticas, danzas, bailes y
desplazamientos ritmicos, manifestando interés e iniciativa.

3.8. Expresarse de manera creativa, utilizando diversas herramientas o
aplicaciones digitales intuitivas y visuales como medio de disfrute, motivacion y
aprendizaje.

4.1. Mostrar interés por comunicarse a través de codigos escritos, convencionales
0 no,

valorando su funcién comunicativa atendiendo a su nivel de desarrollo.

5.6. Expresar emociones, ideas y pensamientos a través de manifestaciones
artisticas y culturales, disfrutando y valorando el proceso creativo.

5.7. Expresar gustos, preferencias y opiniones con curiosidad y respeto sobre
distintas manifestaciones artisticas, explicando las emociones que produce su disfrute.

A continuacion, se ofrece la tabla de evaluacion de las competencias especificas

segun los criterios de evaluacion e indicadores de logro establecidos para las sesiones

propuestas:
Instrumento
C.E C.E L.L de evaluacion Momento
1. 1.4 I. 4. 1 Rubrica. S.2
Decide, S.10
selecciona y S. 14
maneja diferentes S. 15
objetos, utiles y
herramientas en
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situaciones de
juego y en la
realizacion de

tareas cotidianas.

Muestra
un control
progresivo 'y de
coordinaciéon  de
movimientos de

caracter fino.

1.5

Participa
en contextos de
juego dirigido y
espontaneo,
valorando y
ajustandose a sus
posibilidades

personales.

Participa
en un contexto de
juego de torneo

medieval.

Imita la
accion del
profesor del

torneo medieval.

Rabrica.

S.7

2.2

Ofrece vy
pide ayuda en
situaciones
cotidianas,
valorando los
beneficios de la

cooperacion y la

Ruabrica.

S.6
S.10
S.13
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ayuda entre

iguales.

24

Respeta y
acepta las
caracteristicas,
intereses y gustos
de los demas,
mostrando
actitudes de
empatia y

asertividad.

Rabrica.

S.3
S.9
S.18

3.2

Respeta la
secuencia
temporal asociada
a los
acontecimientos y
actividades

cotidianas.

Se adapta
a las rutinas
establecidas para
el grupo y muestra
comportamientos
respetuosos hacia
las demas

personas.

Rabrica.

S.6
S.7
S.17

1.1

Establece
distintas
relaciones entre

los objetos.

Reconoce
y compara Sus

cualidades 0

Rubrica.

S.2
S.4
S.5
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atributos y

funciones,
mostrando
curiosidad e
interés.

3.5 Interpreta Rubrica. S.3
propuestas S.6
dramaticas y S.11
musicales.

Utiliza y
explora las
propiedades
sonoras del propio
cuerpo, diferentes
instrumentos,
recursos 0
técnicas.

3.6 Elabora y Rubrica. S.9
explica creaciones S.12
plasticas, explora S.14

y utiliza de
manera creativa
diferentes
elementos,
materiales,
técnicas y
procedimientos

plasticos.

Participa
activamente en el
trabajo en

pequefio y gran
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grupo cuando se

precisa.

3.7

Ajusta
armonicamente su
movimiento al de
los demas y al
espacio como
forma de
expresion
corporal libre, con
representaciones
dramaticas,
danzas, bailes y
desplazamientos
ritmicos,
manifiesta interés

e iniciativa.

Rabrica.

S.3
S.7
S.11

3.8

Se expresa
de manera
creativa, utiliza
diversas
herramientas o
aplicaciones
digitales intuitivas
y visuales como
medio de disfrute,
motivacion y

aprendizaje.

Rubrica.

S.6
S.8
S.9
S.10

4.1

Muestra
interés por
comunicarse a

través de codigos

Rubrica.

S.15
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escritos,
convencionales o

no.

Valora su
funcion
comunicativa

atendiendo a su

opiniones con
curiosidad y
respeto sobre
distintas
manifestaciones

artisticas, explica
las emociones que
produce su

disfrute.

nivel de
desarrollo.

5.6 Expresa Rubrica. S.4
emociones, ideas S.12
y pensamientos a S.14
través de
manifestaciones
artisticas y
culturales,
disfruta y valora
el proceso
creativo.

5.7 Expresa Rubrica. S.1
gustos, S.3
preferencias y S.4

Figura 1. Tabla de evaluacion de las competencias especificas segun los criterios de

evaluacion e indicadores de logro establecidos para las sesiones propuestas.
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METODOLOGIA

La metodologia constituye la base principal de la labor educativa, facilitando la
planificacion y organizacion de las actividades para poder guiar y acompaiar al alumnado
durante el proceso de ensefanza-aprendizaje. En este sentido, este proyecto de innovacion
educativa se fundamenta los principios de intervencion educativa propios de la Educacion
Infantil, tomando como punto de partida los intereses y motivaciones de los alumnos/as
en un ambiente de confianza.

La metodologia principal sera el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), dado
que en la etapa que nos ocupa, Educacion Infantil, el ABP es una opcién que se adecua al
alumnado, y es un proceso de aprendizaje que va mas alld de la acumulacion de
informacion (Amor & Garcia, 2012). Se trata de una metodologia activa donde el
alumnado es el protagonista y donde se resuelven problemas cercanos a los nifios/as.
Gracias a este enfoque, los estudiantes tendrén la oportunidad de adentrarse en la Edad
Media de una manera practica, impulsando su participacion activa, fomentando el trabajo
en equipo y la creatividad. A través de dinamicas grupales y actividades ludicas, se les
involucrara en el proceso de aprendizaje, promoviendo la construccion colaborativa del

conocimiento y generando un entorno favorable para lograr un aprendizaje significativo.

CRONOGRAMA

La realizacion de este proyecto tendra lugar durante el tercer trimestre (inicio del
tercer trimestre 24 de abril) y se realizard durante los meses de abril, mayo y junio
finalizando el dia 6 de junio. A continuacion, explicaré de forma breve lo que se trabajara
durante cada sesion:

Semana 1: Descubrimos.

Sesion 1 (28 de abril): “;Qué es la Edad Media?”

Actividad motivadora: visionado de un video animado en YouTube Kids (“La Edad
Media para nirios”).

Sesion 2: “Castillos por dentro y por fuera”

Conocemos un castillo gracias a la virtual de un castillo medieval utilizando Google Earth

y videos 360.
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Sesion 3: “Caballeros y princesas”

Disfraces (dramatizacion) y fotografia digital.

Semana 2: Exploramos y creamos.

Sesion 4: “Dragones y escudos”

Colorear escudos y dragones en papel y verlos con realidad aumentada (Quiver).

Sesion 5: “El mercado medieval”
Juego simbolico: se monta un mercado en clase.
Sesion 6: “Creamos nuestra historia medieval”

Trabajo en grupos: inventar una mini historia con personajes medievales.

Semana 3: Expresion digital.

Sesion 7: “Dia de torneo: juegos medievales”

Mini yincana por estaciones: pruebas fisicas y cognitivas con tematica medieval.

Sesion 8: “Book Creator: mi libro medieval”

Cada nifio crea una pagina de su “libro medieval” con iméagenes y audio.

Sesion 9: “Diseiio mi propio escudo”

Disefio digital del escudo personal (uso de aplicacion de dibujo).
Semana 4: Arte, musica y animales fantasticos.

Sesion 10: “Stop Motion Medieval”

Creacion de personajes y escenarios con plastilina.

Sesion 11: “Musica y danzas medievales”

Escuchar musica medieval (instrumental y canciones sencillas) y explorar como se

tocaban algunos instrumentos antiguos.

Sesion 12: “Animales fantdsticos del medievo”

Lectura de cuento ilustrado sobre criaturas fantasticas y creacion de un animal fantastico

en dibujo o plastilina.

Semana 5: Oficios, atuendos y escritura medieval.
Sesion 13: “Conocemos la vida en el castillo”
Juego de roles representando distintos oficios medievales.
Sesion 14: “Taller de coronas y capas”
Elaboracion de coronas y capas con cartulina y reciclados.

Sesion 15: “Piedra, papel o pergamino”

Observacion de pergaminos, escritura medieval y escritura artistica con pincel y tinta

sobre papel envejecido.
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Semana 6: Cierre del proyecto.
Sesion 16: “Escape Room Medieval”
Resolucion de enigmas digitales con Genially.
Sesion 17: “La gran prueba final”
Juego grupal de repaso usando Genially en pizarra digital.
Sesion 18: “Gran Feria Medieval”

Presentacion de trabajos a familias y compaferos/as.

Abnil
I o
2026
Domingo Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 12
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13 14 15 16 17 18 ' 19
VACACIONESDE VACACIONESDE VACACIONESDE VACACIONESDE VACACIONESDE | VACACIONESDE VACACIONESDE
SEMANA SANTA SEMANA SANTA | SEMANA SANTA SEMANA SANTA SEMANA SANTA | SEMANA SANTA SEMANA SANTA
20 21 22 23 24 25 26
VACACIONES DE VACACIONES DE | VACACIONES DE = FESTIVO: DiA DE
SEMANA SANTA SEMANA SANTA | SEMANA SANTA CASTILLA Y LEON
27 28 29 30
5 SESION 3
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Figura 2. Cronograma mes de abril.
2028
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1 2 3
4 5 6 7 8 9 10
PROYECTO PROYECTO PROYECTO
SESION 4 SESION 5 SESION 6
n 12 13 14 15 16 7
PROYECTO PROYECTO PROYECTO
SESION 7 SESION 8 SESION 9
18 19 20 21 22 23 24
PROYECTO PROYECTO PROYECTO
SESION 10 SESIONTI SESION 12
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PROYECTO PROYECTO PROYECTO
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Figura 3. Cronograma mes de mayo.
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Junio

2025
Domingo Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado
1 2 3 4 5 6 7
PROYECTO PROYECTO FINDEL
2 A PROYECTO
SESION 16 SESION 17 SESIGNIB
8 9 10 n 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30

Figura 4. Cronograma mes de junio.

RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES

Cuando hablamos de recursos didacticos en educacion, estamos aludiendo a todos
aquellos apoyos pedagogicos que fortalecen la labor del docente, mejorando el proceso
de ensefnanza-aprendizaje. De esta forma, entendemos por recursos didacticos todos los
materiales, herramientas de ensefianza, soportes fisicos, actividades, etc., que aportaran
al docente la ayuda necesaria para llevar a cabo su labor en el aula.

En este caso, dividiremos los recursos utilizados durante la realizacion de este
proyecto de innovacion en tres tipos: recursos espaciales, materiales y humanos.

Recursos espaciales: El aula y el aula de psicomotricidad.

Recursos materiales: La pantalla digital, tablets, disfraces, hojas imprimibles de Quiver,
pinturas de colores, objetos medievales simbodlicos, mesas decoradas, material de
psicomotricidad, tarjetas de retos, plastilina, cartulinas, folios en blanco, accesorios para
representar los oficios, bolsas de basura de colores, tijeras, pegamento, papel envejecido,
pinceles, tinta, imagenes de escritura medieval, diplomas, ordenador, proyector y

decoraciones medievales.

Recursos humanos: La tutora del aula.
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PROPUESTA Y DESCRIPCION DE LAS SESIONES

Titulo de la actividad
1

“;Qué es la Edad Media?”

Objetivos didacticos

- Comprender qué es la Edad Media.
- Identificar elementos visuales de la época.

- Expresar ideas tras el visionado del video.

Contenidos didacticos

- Concepto de Edad Media.
- Comprension de videos educativos.
- Expresion oral colectiva a partir de imagenes y

estimulos visuales.

En esta primera sesion, los alumnos/as
observaran un video animado infantil sobre la Edad
Media como introduccion al tema. A continuacion, se

llevara a cabo una conversacion guiada por la

Desarrollo maestra para conocer e intercambiar las distintas
opiniones del alumnado.
Enlace al video:
https:// www.youtube.com/watch?v=0CfK XpyQTXo
Agrupamiento Toda la clase.
Materiales Pizarra digital.
Temporalizacion Aproximadamente 45 minutos.

Figura 5. Tabla actividad 1.

Titulo de la actividad 2 “Castillos por dentro y por fuera”

Objetivos didacticos historicos.

- Reconocer las partes de un castillo.

- Explorar entornos virtuales

- Desarrollar habilidades de dibujo
digital.

Contenidos didécticos - Exploracion de entornos virtuales.

- Partes del castillo.

- Representacion grafica digital.
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https://www.youtube.com/watch?v=0CfKXpyQTXo

Durante esta segunda sesion, los
nifios/as realizaran una visita virtual a un
castillo mediante la aplicacion “Google
Earth” 'y “videos 360”. Una vez

terminada la visita, los nifios/as podran

Desarrollo jugar a un juego donde tendran que
identificar las distintas partes del castillo.
Por ultimo, deberan dibujar su propio
castillo en la Tablet utilizando Ila
aplicacion de dibujo “Drawing Pad”.
Agrupamiento Grupos de 4 alumnos/as.
Materiales Tablets.
Temporalizacion Aproximadamente 45 minutos.

Figura 6. Tabla actividad 2.

Titulo de la actividad 3

“Caballeros y princesas”

Objetivos didacticos

- Conocer roles sociales de la Edad
Media.

- Usar la expresion oral para
interpretar personajes.

- Fomentar la creatividad a través del

juego simbolico.

Contenidos didacticos

- Roles medievales: caballeros y
princesas.
- Expresion oral y corporal.

- Dramatizacion y fotografia creativa.

Desarrollo

Durante esta tercera sesion, los
alumnos/as se disfrazaran de distintos
personajes medievales y participaran en
una pequefia dramatizacion representando
escenas

simples. A continuacion,

utilizaran la aplicacion “ChatterPix” para
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grabar frases cortas dando voz a su

personaje, favoreciendo la expresion oral.

Agrupamiento Grupos de 4 alumnos/as.
Materiales Disfraces y Tablets.
Temporalizacion Aproximadamente 45 minutos.

Figura 7. Tabla actividad 3.

Titulo de la actividad 4

“Dragones y escudos”

Objetivos didacticos

- Identificar simbolos en escudos y
dragones.

- Experimentar con realidad
aumentada.

- Relacionar colores y formas con

significados.

Contenidos didacticos

- Simbologia en la Edad Media.

- Coloreado artistico con realidad
aumentada.

- Relacion entre colores y

significados.

Desarrollo

Durante esta cuarta sesion, los
nifios/as tendran que colorear dibujos de
escudos y dragones en hojas especiales
compatibles con la aplicacion “Quiver”.
Finalmente, los alumnos/as podran
visualizar sus propias creaciones en 3D
utilizando realidad aumentada mientras
hablan con sus compaiieros acerca de los

colores o los simbolos que han elegido.

Agrupamiento

Primero de forma individual y al

final de forma conjunta, toda la clase.

Materiales

Hojas imprimibles de Quiver,

pinturas de colores y tablets.

Temporalizacion

Aproximadamente 45 minutos.

Figura 8. Tabla actividad 4.
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Titulo de la actividad 5

“El mercado medieval”

Objetivos didacticos

- Recrear un entorno econdémico
medieval.

- Asociar objetos con funciones
historicas.

- Participar en juegos simbdlicos

colaborativos.

Contenidos didacticos

- Mercado y economia medieval.
- Juegos simbdlicos y de simulacion.
- Clasificacion de  objetos vy

vocabulario especifico.

Desarrollo

Durante esta quinta sesion, se
montara un pequeilo mercado medieval
dentro del aula con distintos puestos
atendidos por los nifios/as. Para ello,
utilizaran monedas simbolicas y objetos
para representar las distintas actividades
comerciales de la época. Por ultimo, con
ayuda de la maestra los alumnos/as
deberan completar un juego digital donde
tendran que relacionar los objetos con sus

usos medievales.

Agrupamiento

Toda la clase.

Materiales

Objetos medievales simbolicos,

mesas decoradas y tablets.

Temporalizacion

Aproximadamente 60 minutos.

Figura 9. Tabla actividad 5.

Titulo de la actividad 6

“Creamos nuestra historia

medieval”

Objetivos didacticos

- Desarrollar narracion oral y escrita

basica.
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- Cooperar en grupo para crear una
historia.
- Usar medios digitales para

grabacion.

Contenidos didacticos

- Narrativa bésica con personajes
historicos.
- Grabacion de contenidos digitales.

- Trabajo colaborativo en grupo.

Durante esta sexta sesion, los
alumnos/as tendran que trabajar en
pequefos grupos para inventar una breve

historia utilizando personajes medievales.

Desarrollo Posteriormente, deberan grabar su historia
en audio utilizando Tablets. Ademas,
pueden incluir distintos efectos sonoros
con ayuda de la maestra.

Agrupamiento Grupos de 4 o 5 alumnos/as.
Tablets (aplicacion de grabacion

Materiales
de voz).

Temporalizacion Aproximadamente 60 minutos.

Figura 10. Tabla actividad 6.

Titulo de la actividad 7

“Dia  de  tormeo:  juegos

medievales”

Objetivos didacticos

- Participar activamente en juegos
cooperativos.

- Desarrollar habilidades motoras y
cognitivas.

- Registrar y reflexionar sobre logros

individuales.

Contenidos didacticos

- Juegos tradicionales y pruebas

fisicas.
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- Registro 'y organizacion de
informacion.

- Competencia matematica basica.

Desarrollo

Durante esta séptima sesion, los
alumnos/as  realizardn una yincana
medieval por estaciones realizando
distintas pruebas (punteria, equilibrio,
adivinanzas, etc.). Una vez finalizada cada
estacion, la maestra registrara los logros
de cada nifio/a en una tabla digital,
utilizando la aplicacion Excel, que
posteriormente les ensefiard para trabajar

la competencia basica en numeracion.

Agrupamiento

Grupos de 3 o 4 alumnos/as.

Materiales

Material de  psicomotricidad,

tablets, tarjetas de retos.

Temporalizacion

Aproximadamente 60 minutos.

Figura 11. Tabla actividad 7.

Titulo de la actividad 8

“Mi libro medieval”

Objetivos didacticos

- Expresar ideas y recuerdos de forma
creativa.

- Crear contenidos digitales sencillos.

- Colaborar en la elaboracion de un

libro grupal.

Contenidos didacticos

- Creacion de libros digitales.
- Expresion plastica y audiovisual.

- Narracién de experiencias.

Durante esta octava sesion, cada
alumno/a creara una pagina de un libro
digital colectivo sobre lo que han

aprendido gracias al proyecto. Para ello,

utilizaran la aplicacion “Book Creator”
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para afadir dibujos, fotos, audio o texto.
Finalmente, como resultado los ninos/as
Desarrollo obtendran un libro digital que se
compartira en el blog del aula o
directamente con las familias.
Agrupamiento Toda la clase.
Materiales Tablets.
Temporalizacion Aproximadamente 45/ 60 minutos.

Figura 12. Tabla actividad §.

Titulo de la actividad 9

“Diserio mi propio escudo”

Objetivos didacticos

- Disefiar un simbolo personal
significativo.

- Desarrollar habilidades digitales
artisticas.

- Presentar oralmente ideas propias.

Contenidos didacticos

- Heréldica infantil.
- Disefio grafico creativo.

- Comunicacion oral individual.

Durante esta novena sesion, los
alumnos/as disefardn su propio escudo
utilizando una aplicacion de dibujo digital,

eligiendo los colores, las formas y los

Desarrollo simbolos que mejor los representen.
Finalmente, explicaran al resto de la clase
como es su escudo fomentando la
expresion oral.

Agrupamiento Individual.

Materiales Tablets.

Temporalizacion Aproximadamente 50 minutos.

Figura 13. Tabla actividad 9.
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Titulo de la actividad 10

“Stop Motion Medieval”

Objetivos didacticos

- Explorar técnicas basicas de
animacion.

- Trabajar en equipo para planificar
una historia.

- Representar escenas medievales de

forma creativa.

Contenidos didacticos

- Técnicas basicas de animacion (stop
motion).
- Trabajo en equipo.

- Planificacidon de escenas.

Durante esta décima sesion, los
nifios/as crearan personajes y escenarios
medievales utilizando plastilina. Después,

por grupos, realizaran una pequefia escena

Desarrollo animada utilizando la aplicacion “Stop
Motion Studio. Ademas, la maestra
ayudard a los alumnos/as a incluir
pequeiios dialogos y efectos para dar vida
a la historia.

Agrupamiento Grupos de 3 0 4 alumnos/as.
Plastilina, cartulina, tablets con la

Materiales . . .

aplicacion “Stop Motion Studio”.
Temporalizacion Aproximadamente 60 minutos.

Figura 14. Tabla actividad 10.

Titulo de la actividad 11

“Musica y danzas medievales”

Objetivos didacticos

- Explorar los sonidos y ritmos de la
musica medieval.

- Desarrollar coordinacién motriz a
través de danzas sencillas.

- Conocer algunos instrumentos

musicales medievales.
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Contenidos didacticos

-  Miusica medieval (instrumentos y
canciones).

- Ritmos y danzas medievales.

- Coordinacion motriz y expresion

corporal.

Desarrollo

Durante esta décimo primera
sesion, los alumnos/as escucharan musica
medieval (instrumental y canciones
sencillas) y exploraran como se tocaban
algunos  instrumentos  antiguos. A
continuacion, utilizaran la pizarra digital
para ver ejemplos de danzas y conocer los
instrumentos medievales. Finalmente, con
ayuda de la maestra, aprenderan algunas
danzas medievales, siguiendo ritmos
basicos y realizaran los pasos por parejas

0 en pequenos grupos.

Agrupamiento

Primero toda la clase y al final por

parejas o pequefios grupos.

Materiales

Pizarra digital.

Temporalizacion

Aproximadamente 45 minutos.

Figura 15. Tabla actividad 11.

Titulo de la actividad 12

“Animales  fantasticos del

medievo”’

Objetivos didacticos

- Conocer criaturas fantasticas de la
Edad Media.

- Desarrollar habilidades de expresion
plastica a través del dibujo o la
plastilina.

- Experimentar con la realidad
aumentada para dar vida a sus

creaciones.
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Contenidos didacticos

- Criaturas medievales reales e
imaginarias.

- Técnicas plasticas (dibujo y
modelado en plastilina).

- Realidad aumentada como

herramienta creativa.

Desarrollo

Durante esta décimo segunda
sesion, a través de un cuento ilustrado, los
nifios/as conoceran criaturas medievales
como el grifo, el unicornio o el dragon.
Posteriormente, crearan su propio animal
fantastico utilizando plastilina o mediante
un dibujo. Para hacer la actividad mas
interactiva, usaran realidad aumentada
con la aplicacion “Quiver” para ver como

sus creaciones cobran vida.

Agrupamiento

Individual o en pequefios grupos

de 3 0 4 alumnos/as.

Materiales

Plastilina, hojas para dibujar,
tablets con app de realidad aumentada

“Quiver”.

Temporalizacion

Aproximadamente 45 minutos.

Figura 16. Tabla actividad 12.

Titulo de la actividad 13

“Conocemos la vida en el

12

castillo

Objetivos didacticos

- Identificar los diferentes oficios
medievales.

- Desarrollar habilidades de
dramatizacién a través del juego de
roles.

- Conocer y practicar la grabacion de

minivideos.
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Contenidos didacticos

- Oficios  medievales: cocinero,
herrero, bufon, jardinero, etc.

- Juegos de roles y dramatizacion.

- Uso de herramientas digitales para

grabar videos.

Desarrollo

Durante esta décimo tercera
sesion, los niflos/as participardn en un
juego de roles, en el que asumiran
diferentes oficios medievales (cocinero,
herrero, bufén, jardinero, etc.). A su vez,
habra distintas estaciones donde los
alumnos/as podran dramatizar los oficios.
Por ultimo, grabaran minivideos de sus
representaciones en pequeflos grupos
utilizando  tablets, los cuales se
compartiran posteriormente con el resto

de la clase y se enviaran a las familias.

Agrupamiento

Grupos de 3 o 4 alumnos/as.

Materiales

Disfraces o accesorios para
representar los oficios, tablets para

grabacion y la pizarra digital.

Temporalizacion

Aproximadamente 60 minutos.

Figura 17. Tabla actividad 13.

Titulo de la actividad 14

“Taller de coronas y capas”

Objetivos didacticos

- Fomentar la creatividad a través de la
confeccion de coronas y capas
medievales.

- Desarrollar habilidades motrices
finas en actividades manuales.

- Experimentar con la fotografia
digital  para  crear  retratos

medievales.
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Contenidos didacticos

- Manualidades y actividades
creativas.

- Técnicas de corte y pegado.

- Fotografia digital y edicion con

efectos.

Desarrollo

Durante esta décimo cuarta sesion,
los nifios realizaran una manualidad
guiada en la que crearan coronas y capas
medievales utilizando cartulinas y
materiales reciclados. Después, se
fotografiaran con sus creaciones usando
una aplicacion que les permitira anadir
efectos de filtro medieval, creando asi su

propio retrato real.

Agrupamiento

Grupos de 3 0 4 alumnos/as.

Materiales

Cartulinas, bolsas de basura de
colores, tijeras, pegamento, camaras o

tablets, aplicacion de efectos fotograficos.

Temporalizacion

Aproximadamente 60 minutos.

Figura 18. Tabla actividad 14.

Titulo de la actividad 15

“Piedra, papel o pergamino”

Objetivos didacticos

- Conocer la escritura medieval y el
uso del pergamino.

- Experimentar con técnicas de
caligrafia medieval.

- Desarrollar la expresion artistica a

través de la escritura.

Contenidos didacticos

- Concepto de pergamino y escritura
medieval.

- Caligrafia antigua y gotica.

- Técnicas de pintura y escritura

artistica.
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Desarrollo

Durante esta décimo quinta sesion,
los alumnos/as aprenderan sobre el
pergamino y la escritura medieval,
observando como se escribian
antiguamente los textos importantes. A
continuacion, simularan escribir sobre
“pergaminos” de papel envejecido
utilizando pinceles y tinta. También
tendran la oportunidad de transformar su
nombre en letra goética mediante una

aplicacion de caligrafia.

Agrupamiento

Individual.

Materiales

Papel envejecido, pinceles, tinta,
aplicacion de caligrafia, imagenes de

escritura medieval.

Temporalizacion

Aproximadamente 60 minutos.

Figura 19. Tabla actividad 15.

Titulo de la actividad 16

“Escape Room Medieval”

Objetivos didacticos

- Trabajar en equipo para resolver
desafios.

- Desarrollar habilidades cognitivas y
logicas a través de retos.

- Utilizar  herramientas  digitales
(Genially) para realizar actividades

interactivas.

Contenidos didacticos

- Resolucién de problemas y enigmas.
- Trabajo en equipo.
- Uso de herramientas tecnoldgicas

para actividades ludicas.

Durante esta décimo sexta sesion,

los nifos/as participaran en un “Escape

Room Medieval” adaptado a su edad,
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superando diferentes retos digitales, como
adivinanzas, codigos de colores y
rompecabezas. Para ello, utilizaran Ia

herramienta digital “Genially” y la

Desarrollo pizarra digital para resolver los enigmas.
Al final, recibirdn un “certificado de
caballero o dama del reino”, un diploma
digital como recompensa por su esfuerzo.

Agrupamiento Grupos de 3 o0 4 alumnos/as.
Tablets, Genially, pizarra digital y

Materiales diplomas.

Temporalizacion Aproximadamente 60 minutos.

Figura 20. Tabla actividad 16.

Titulo de la actividad 17

“La gran prueba final”

Objetivos didacticos

- Revisar conocimientos adquiridos de
forma ludica.

- Fomentar la participacion grupal.

- Identificar visualmente conceptos

aprendidos.

Contenidos didacticos

- Revision ludica de contenidos.

- Uso de herramientas interactivas
(Genially).

- Participacion grupal en dindmicas

digitales.

Desarrollo

Durante esta penualtima sesion, los
alumnos/as jugardn a un juego final
utilizando la aplicacion “Genially” con
preguntas visuales sobre todo lo que han
trabajado durante el proyecto (personajes,
castillos, escudos, etc.). Se realizara en la
pizarra digital, respondiendo a las distintas

preguntas entre todos y si es necesario con
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ayuda de la maestra. De esta forma,
ayudamos al alumnado a consolidar los

conocimientos adquiridos de una forma

divertida.
Agrupamiento Toda la clase.
Materiales Pizarra digital.
Temporalizacion Aproximadamente 30/ 45 minutos.

Figura 21. Tabla actividad 17.

Titulo de la actividad 18

“Gran Feria Medieval”

Objetivos didacticos

- Compartir con otros los aprendizajes
del proyecto.

- Disfrutar de una experiencia ludica
de cierre.

- Valorar el trabajo propio y el de los

demas.

Contenidos didacticos

- Socializacion del aprendizaje.
- Exposicion oral y digital.
- Fiesta y cierre de proyectos

educativos.

Durante esta ultima sesion,
celebraremos en el aula una feria medieval

con disfraces, donde los nifios/as

Desarrollo presentardn todos sus trabajos (libros
digitales, videos, escudos, etc.) a sus
compafieros/as y familias.

Toda la clase y las familias del
Agrupamiento
alumnado.
Disfraces, ordenador, proyector,

Materiales . .

blog de aula, decoraciones medievales
Temporalizacion Aproximadamente 60 minutos.

Figura 22. Tabla actividad 18.
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5.3 EVALUACION DE LA PROPUESTA

IMPACTO EN ELALUMNADO

La implementacion de este proyecto didactico sobre la Edad Media en el tercer
curso de Educacion Infantil (5 afios) me ha permitido obtener resultados realmente
significativos. La metodologia aplicada en este proyecto de innovacion educativa, basada
principalmente en el juego, en el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), en la
experimentacion y en el uso moderado de la tecnologia, ha demostrado ser muy efectiva
para despertar el interés del alumnado por la época medieval. Durante el desarrollo de las
distintas actividades propuestas los nifios/as no solo han asimilado los distintos
contenidos, sino que también poco a poco han ido mejorado sus habilidades sociales,
cognitivas y creativas. Estos resultados demuestran la eficacia del enfoque ludico-
experiencial en el aprendizaje de contenidos historicos en la etapa educativa de Educacion
Infantil.

Desde las primeras sesiones, centradas principalmente en el descubrimiento de la
Edad Media mediante recursos audiovisuales adaptados a su edad y visitas virtuales, se
observé en el alumnado una gran motivacion y curiosidad por los contenidos. Este interés
fue creciendo poco a poco en las actividades posteriores, en las que el tema se abordo
desde enfoques multisensoriales: visual, auditivo, corporal y emocional. Actividades
como el disefio de castillos, la dramatizacion de los distintos personajes medievales o la
creacion de criaturas fantasticas de plastilina, se convirtieron en una gran oportunidad
para consolidar aprendizajes significativos a través de la experiencia ludica.

A su vez, este proyecto ha demostrado un impacto importante en areas
fundamentales: el desarrollo del lenguaje oral y la comprension de los conceptos. Todo
esto se ha conseguido gracias a diferentes estrategias, como por ejemplo la narracion de
cuentos medievales, la elaboracion y presentacion de escudos (donde cada nifio/a
explicaba el significado de sus disefios), y la representacion de situaciones cotidianas de
la época. En relacion con el ambito de la tecnologia, se han utilizado aplicaciones como
“Book Creator” para elaborar cuentos interactivos, “Drawing Pad” para crear
ilustraciones digitales y “Stop Motion Studio” para realizar animaciones sencillas, con el
fin de facilitar la aproximacion de los contenidos y ayudar a establecer las bases para una
alfabetizacion digital contextualizada y ajustada al nivel de desarrollo de cada alumno/a.
Por otro lado, también se ha observado una evolucién muy positiva en la expresion tanto

artistica como corporal. A través de distintas modalidades creativas, desde manualidades
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hasta actividades con realidad aumentada aplicada a dibujos medievales, pasando por
actividades de danza y musica inspiradas en la época, los nifios/as mejoraron sus
habilidades de motricidad fina y su capacidad de expresion creativa.
Desde una perspectiva social y emocional, el trabajo en pequefios grupos, los juegos
cooperativos y la realizacion de actividades en conjunto como la yincana medieval o la
feria final han contribuido a promover valores como el respeto, la empatia, la
colaboracion y la valoracion del trabajo de los demas. Asimismo, las actividades han
ayudado a fomentar la autoestima del alumnado, al permitir que cada nifio/a presentara
sus propias obras y participara en los retos planteados.
En conclusion, esta iniciativa ha creado un ambiente educativo integral en el que los
estudiantes no solo han adquirido saberes sobre la Edad Media, sino que han fomentado
habilidades fundamentales a través de experiencias valiosas, entretenidas y muy

relevantes para su desarrollo.

IMPACTO EN LA COMUNIDAD EDUCATIVA

El objetivo de este proyecto innovador en el ambito educativo trasciende al
alumnado e impacta también en la comunidad educativa al promover un ambiente de
colaboracion y enriquecimiento pedagogico.

En primer lugar, es importante destacar que la participacion de las familias es
fundamental para lograr el éxito de este proyecto. En general, las familias suelen estar
muy interesadas en las actividades que se llevan a cabo en el aula lo que da lugar a
colaboraciones puntuales y a la asistencia en eventos como la “Feria Medieval”.

Ademas de esto, es esencial resaltar que esta colaboracion entre la escuela y la
familia contribuye a expandir el conocimiento mas alld del ambito escolar; facilitando
que los alumnos/as compartan y refuercen lo aprendido en casa junto a sus seres queridos.
Por otro lado, el proyecto también aporta un valor adicional al profesor/a en términos de
desarrollo profesional; dado que la planificacion y realizacion de las actividades estimula
la reflexion sobre las practicas educativas actuales; explorando nuevas metodologias de
ensefianza y evaluando el impacto de la tecnologia educativa en la Educacion Infantil.

En resumen, la iniciativa “Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las
TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad media en educacion infantil”

no solo mejora la experiencia de ensefianza-aprendizaje de los alumnos/as, sino que
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también fomenta la cohesion en la comunidad escolar al impulsar una cultura basada en

la colaboracion e innovacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

RUBRICAS DE EVALUACION PARA LA PROPUESTA

A continuacidon, se muestra la rabrica general para realizar la evaluacion del

proyecto “Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las TIC en la creacion de

materiales y el aprendizaje de la edad media en educacion infantil

Items

Conseguido

En

proceso

No

conseguido

Participa activamente en
las actividades individuales y

grupales.

Utiliza con autonomia las

herramientas digitales propuestas.

Se comunica oralmente de

forma clara y con confianza.

Demuestra creatividad en
las producciones artisticas
(dibujos, escudos,

dramatizaciones, etc.).

Coopera con sus
compafieros/as en el trabajo en

equipo.

Aplica los conocimientos
adquiridos sobre la Edad Media en

las actividades.

Muestra esfuerzo y

autonomia al realizar las tareas.
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Observaciones

Figura 23. Rubrica general para realizar la evaluacion del proyecto.

A continuacion, se muestra la ribrica para realizar la autoevaluacion del docente:

Items Conseguido En No

proceso conseguido

La secuencia de actividades
ha sido propuesta seleccionando
objetivos y saberes del curriculum

oficial.

Las actividades propuestas

se adecuan al nivel educativo.

Se ha establecido una
relaciéon entre los conocimientos

previos y los nuevos.

La temporalizacion de las
actividades es adecuada para

realizarlas de forma correcta.

Las actividades propuestas
se adaptan a contextos 'y

situaciones de la vida cotidiana.

Observaciones

Figura 24. Rubrica para realizar la autoevaluacion del docente.
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5.4 ATENCION A LA DIVERSIDAD

El DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje) es una metodologia educativa
inclusiva que busca garantizar que todos los alumnos/as puedan acceder al aprendizaje de
forma activa y avanzar en ¢l teniendo en cuenta las diferencias individuales en los
procesos de aprendizaje. Esta idea surge como una solucion para eliminar los obstaculos
desde el origen al crear experiencias educativas flexibles que prevén las necesidades de
cada alumno/a, aportdndoles diferentes fuentes de motivacion y formas de presentar y
expresar el conocimiento para que cada nifio/a pueda descubrir su propio camino a hacia
un aprendizaje significativo.

Este método se basa en tres pilares clave: ofrecer diversas formas de
representacion para comprender el “por qué” del aprendizaje; brindar distintas vias de
accion y expresion para abordar el “qué"; asi como facilitar diferentes maneras de
participacion para abordar el “Como". Estos principios respaldados por la neurociencia
buscan establecer entornos educativos mas adaptables e inclusivos donde ningin
alumno/a quede rezagado/a.

Implementar el DUA (Disefio Universal de Aprendizaje) en la etapa de Educacion
Infantil implica convertir el aula de clase en un entorno donde todos los nifios/as puedan
aprender de manera significativa al adaptar materiales educativos diversificados y
metodologias que reflejen la variedad presente en el grupo. El objetivo va mucho maés alla
de brindar apoyo exclusivamente a aquellos que presentan necesidades educativas
especiales; se trata de generar oportunidades para que cada estudiante descubra y exprese
su aprendizaje siguiendo su propio ritmo y beneficiando asi al resto de la clase.

En el aula de tercero de Educacion Infantil (5 afios), donde se plantea llevar a cabo
este proyecto sobre la Edad Media, hay un estudiante que es un posible caso de TEA
(Trastorno del Espectro Autista). Este alumno/a tiene las habilidades suficientes para
interactuar correctamente en el aula, aunque a veces necesita ciertos apoyos para
participar en algunas de las actividades planteadas. Por tanto, en el transcurso del
desarrollo del proyecto es necesario implementar varias medidas de atencion a la
diversidad vinculado al enfoque DUA (Disefio Universal de Aprendizaje), como emplear
indicaciones claras, breves y visualmente explicativas, algunas veces acompanadas por
pictogramas, para facilitar la comprension de las actividades por parte de este estudiante.
Estos soportes visuales resultan especialmente utiles en tareas que constan de varios pasos

o en dindmicas grupales mas complicadas.
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DISCUSION

Alo largo del presente TGF (Trabajo de Fin de Grado) se ha planteado un proyecto
de innovacion educativa titulado “Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las
TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad media en educacion infantil”,
el cual tiene respaldo tedrico en los distintos autores analizados tanto en el apartado del
marco teérico como en el de la justificacion. Asi, en el apartado actual, se establece una
reflexion critica en la que se contrasta cada una de las intervenciones realizadas con los
postulados de dichos autores, demostrando asi la coherencia entre la teoria y la practica
educativa. Ademas, esta reflexion también demuestra la viabilidad de integrar recursos
digitales a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje de contenidos mas complejos,
con el fin de adaptarlos a las caracteristicas tanto cognitivas como socioafectivas del
alumnado dentro de esta etapa educativa.

Eluso del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) como metodologia central esta
fundamentado en Harwell (1997), quien define esta propuesta como una estrategia en la
que el alumnado analiza y resuelve problemas reales mediante el desarrollo de proyectos
con aplicacion practica. Esta vision se ha visto claramente reflejada en algunas de las
actividades propuestas en este proyecto de innovacion educativa como “Escape Room
Medieval” o “Mi libro medieval “creado con la aplicacion “Book Creator”, donde el
alumnado no solo consigue informacion, sino que la transforma, generando contenido y
resolviendo diferentes retos aplicando lo que ha aprendido. Asimismo, Marti (2010)
subraya que el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) requiere la implicacion directa
del alumnado en todas las fases del proyecto, algo que se muestra en la sesion “Creamos
nuestra historia medieval”, donde los nifios/as inventan, narran y dramatizan relatos
construidos por ellos/as mismos.

En relacién con esta metodologia, Carrillo Garcia (2019) sefiala que el ABP
(Aprendizaje Basado en Proyectos) no solo fomenta la autonomia del alumnado, sino
también su creatividad y su pensamiento critico. Esta afirmacion se muestra en la
actividad “Diserio mi propio escudo” o en la actividad “Piedra, papel o pergamino”,
donde los nifios/as aplican sus conocimientos previos para conseguir resolver situaciones
de forma creativa, ademas de expresar sus emociones mediante el arte o utilizar
herramientas digitales para construir sus propios elementos personalizados. Asi, todas

estas sesiones estdn disefiadas para que el alumno/a tome sus propias decisiones,
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desarrollando habilidades expresivas y reflexionando sobre los aprendizajes que ha
realizado, cumpliendo asi con los principios del ABP propuestos por esta autora.

En cuanto al uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion),
Julio Cabero (1998) las concibe como instrumentos que permiten gestionar y transmitir
informacion, generando entornos de aprendizaje mas ricos y personalizados. Esta idea
esta presente en la mayor parte de las sesiones de este proyecto educativo, especialmente
en aquellas en las que se utilizan aplicaciones como “Quiver” (realidad aumentada para
dar vida a los dibujos de los nifios/as de escudos y dragones), “Book Creator” (para anadir
dibujos, fotos, audio o texto), “Stop Motion Studio” (para realizar una pequefia escena
animada) o “Genially” (para realizar actividades interactivas). Asi, todas estas
aplicaciones se utilizan como medios para enriquecer los contenidos y fomentar la
interaccion entre el alumnado, siguiendo la linea de pensamiento de Cabero sobre el uso
didéctico y significativo de la tecnologia.

Asimismo, el autor Moreno-Gonzalez (2019) advierte sobre el riesgo de exclusion
que sufren los nifios/as que no acceden tempranamente a una alfabetizacion digital. En
este proyecto, se han incluido varias sesiones centradas en la elaboracion de contenidos
digitales, como por ejemplo el disefio de escudos digitales, la realizacion de videos en
“stop motion” o el uso de distintos juegos interactivos. Todas estas actividades
contribuyen directamente al desarrollo de la competencia digital desde una edad
temprana, en consonancia con la preocupacion de este autor por prevenir el analfabetismo
digital.

Por otro lado, Handrianto y Rahman (2019), citados en el apartado de la
justificacion, refuerzan la idea de que el trabajo por proyectos favorece la participacion
activa del alumnado, el aprendizaje significativo y la atencién a la diversidad. En este
sentido, muchas de las actividades propuestas, como la “Gran Feria Medieval”, el “Dia
de torneo: juegos medievales” o el “Taller de coronas y capas”, se han planteado desde
una perspectiva inclusiva, permitiendo que cada alumno/a participe desde sus
posibilidades, explorando distintas formas de expresion y representacion, en consonancia
con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).

En definitiva, puede afirmarse que todas las actividades propuestas en este
proyecto de innovacion educativa encuentran un respaldo claro en los autores
anteriormente mencionados, mostrando que el enfoque que se ha adoptado no solo es
coherente con los marcos teodricos analizados, sino que también es efectivo en la practica

logrando alcanzar los objetivos propuestos en la etapa de Educacion Infantil.
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CONCLUSIONES

El desarrollo del proyecto “Reinos digitales: trabajo por proyectos y uso de las
TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad media en educacion infantil”
ha permitido disefiar una propuesta educativa innovadora que integra tanto metodologias
activas como recursos digitales todo dentro del marco de la Educacién Infantil. Desde el
principio, se plante6 como una experiencia orientada a promover el aprendizaje
significativo mediante el uso del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), asi como para
favorecer el desarrollo de la competencia digital desde edades tempranas, en consonancia
con los principios pedagdgicos de la LOMLOE y el curriculo de la Comunidad de Castilla
y Ledn.

Los resultados que se esperan tras la puesta en practica de esta propuesta didactica
giran en torno a varios ejes. En primer lugar, se pretendia despertar la curiosidad del
alumnado por el conocimiento histérico a través de un tema atractivo y motivador para
los alumnos/as como lo es el de la Edad Media. A lo largo del desarrollo de las
actividades, se ha podido observar una participacion activa por parte de los nifios/as,
quienes se han involucrado en las actividades del proyecto en todo momento, tanto a nivel
emocional como cognitivo, especialmente en las que era necesario la elaboracion de
materiales, la exploracion de diferentes escenarios virtuales o la superacion de distintos
desafios digitales. En segundo lugar, se pretendia estimular la creatividad y el trabajo en
equipo de los alumnos/as, aspectos que se han promovido gracias a actividades como
“Dragones y escudos”, “Conocemos la vida en el castillo”, “Creamos nuestra historia
medieval” o la “Gran Feria Medieval”. A su vez, gracias a la realizacion de este proyecto
se ha promovido la cooperacion entre iguales y la toma de decisiones de manera conjunta,
lo que ha ayudado a reforzar habilidades sociales esenciales para el alumnado como la
empatia, la escucha activa o la responsabilidad colectiva.

Asimismo, uno de los objetivos principales de este proyecto es introducir a los
alumnos/as en el uso responsable de las TIC, empleandolo como una herramienta al
servicio del aprendizaje. Gracias a la incorporacion de varias herramientas digitales, en
algunas de las actividades, como “Book Creator”, “Quiver”, “Stop Motion Studio” o
“Genially”, se ha promovido un entorno de aprendizaje mucho mas dindmico, inclusivo

y sobre todo adaptado a los distintos estilos de aprendizaje del alumnado, lo cual ha
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contribuido significativamente al desarrollo de la competencia digital y ha favorecido la
autonomia de los estudiantes en el uso de recursos tecnologicos basicos.

Ademés, es importante destacar que esta propuesta educativa ha tenido un impacto
positivo no solo en los nifios/as, sino también en el personal docente y en las familias. Por
un lado, el desarrollo de este proyecto ha supuesto un proceso de reflexion sobre la
practica docente, impulsando la mejora de las metodologias y el uso de la tecnologia en
el aula. Por otro, la implicacion de las familias en algunas de las actividades como por
ejemplo en la “Gran Feria Medieval” ha potenciado el vinculo entre la escuela y la
comunidad, generando un entorno educativo mas participativo y enriquecedor para todos.

En definitiva, se concluye que los resultados que se esperaban tras la puesta en
practica de esta experiencia educativa han sido ampliamente alcanzados, demostrando
que el disefio de proyectos basados en el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)
utilizando las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) pueden generar
aprendizajes significativos, motivadores y adaptados a las necesidades de los alumnos/as
de la etapa de Educacion Infantil. Asi, esta propuesta no solo ha permitido alcanzar los
objetivos planteados, sino que también ha contribuido a consolidar una vision pedagdgica
que concibe al nifio/a como el protagonista de su propio aprendizaje, en un entorno

flexible, estimulante y lleno de posibilidades para el alumnado.
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DIFICULTADES DEL PROYECTO

Gracias a este proyecto de innovaciéon educativa en el aula de Infantil, se puede
vivir una experiencia muy enriquecedora tanto a nivel pedagogico como personal. No
obstante, durante su realizacion, también ha habido una serie de aspectos que han
dificultado, unos mas y otros menos, el desarrollo del proyecto en su totalidad. El primero
de ellos, y sin duda el principal, ha sido la falta de tiempo, una limitacion muy habitual
en los proyectos de innovacion educativa, sobre todo en la etapa de Educacion Infantil,
donde los ritmos escolares y las necesidades del alumnado requieren una planificacion
flexible y realista.

Por otro lado, la temporalizacion previa con la que se contaba, de en torno a seis
semanas, en ocasiones resulto ser insuficiente para el desarrollo completo de cada una de
las actividades que se habian planteado. Por ello, algunas de las sesiones previstas
tuvieron que ser ajustadas o reducidas por los imprevistos que surgen en el dia a dia del
aula, como reuniones internas, festividades escolares o problemas o situaciones propias
de la comunidad educativa. Esta dimension temporal se vio afectada en mayor medida en
las ultimas fases del proyecto, donde las actividades de cierre y evaluacion tuvieron que
verse reducidas, lo que limitd el tiempo de reflexion del alumnado dificultando la
consolidacion de los aprendizajes adquiridos.

Otra dificultad importante, ademds del tiempo, fue la gestion del grupo en
determinadas actividades. Esto se refiere, especialmente, a aquellas actividades
vinculadas al uso mas intensivo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién) o a actividades que requerian una mayor autonomia por parte del
alumnado. A pesar de tratarse de un grupo motivado y participativo, la necesidad de
intervenciones pedagogicas mas personalizadas, sumada a la presencia de un alumno/a
para el que se estan detectando posibles necesidades educativas especificas, hizo que el
nivel de acompafiamiento tuviera que ser constante, lo cual resultd ser todo un desafio
que no siempre fui posible cubrir con un Unico docente dentro del aula.

Por otro lado, en determinadas situaciones se manifestaron ciertas limitaciones en
cuanto a la disponibilidad y el funcionamiento de los recursos tecnologicos. A pesar de
que el centro cuenta con un equipamiento de aula adecuado, el uso compartido de recursos
como las tablets o la pizarra digital entre las diferentes aulas gener6 algunos momentos

de espera provocando que se tuvieran que hacer algunos reajustes en la programacion de

61



las actividades. Desde esa perspectiva, esta situacion plantea la necesidad de una
planificacion mas coordinada entre el profesorado en la utilizacion de los recursos
comunes.

Por ultimo, es importante destacar la necesidad de una mayor coordinacioén
docente. Aunque la mayor parte del proyecto fue llevado a cabo por la tutora, la
implicacion de otros profesionales del centro (especialistas en musica, TIC, atencion a la
diversidad, etc.) habria enriquecido y diversificado todavia mas la propuesta. Esta falta
de coordinacidon, no obstante, no se debidé a la desgana de los profesores, sino a la
dificultad organizativa de cuadrar horarios y tareas en un centro con muchisimas
demandas.

Ante estas dificultades, se pueden destacar varias lineas de mejora para este
proyecto. En primer lugar, seria la implementacion de este proyecto en fases mas
distribuidas a lo largo del trimestre o del curso para permitir una profundizacién mayor
sin tener que recargar el calendario. En segundo lugar, se establecerian mecanismos de
colaboracion mas sistematicos entre los docentes del mismo ciclo para planificar de forma
conjunta y compartida. Asimismo, también es importante que se refuerce el uso de
materiales digitales accesibles desde los hogares de los estudiantes, lo que se implicaria
involucrar a las familias liberando tiempo dentro el aula y haciendo que sean parte del
proceso de ensefanza-aprendizaje de los alumnos/as. Por ultimo, también se deberia
reforzar la formacion del profesorado en el uso didactico de las TIC (Tecnologias de la
informacion y la Comunicacion) y en el uso de estrategias inclusivas de gestion del aula.

Como conclusion, aunque la experiencia ha sido realmente positiva, resulta
esencial tener en cuenta las dificultades encontradas para poder optimizar futuros
proyectos de innovacion educativa en la etapa de Educacion Infantil, asegurando asi una
implementacion sostenible, inclusiva y alineada con los ritmos y necesidades de todo el

alumnado.
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FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION/

TRABAJO

Una vez finalizada la puesta en marcha del proyecto “Reinos digitales: trabajo
por proyectos y uso de las TIC en la creacion de materiales y el aprendizaje de la edad
media en educacion infantil”, la via de continuidad de esta propuesta es una evolucioén
metodologica que amplie el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) mas alla de
enfocarlo solamente en contenidos concretos o en areas determinadas. Por lo tanto, mas
que un ABP destinado a un solo tema, como en el caso de este proyecto en torno a la Edad
Media, parece interesante abordar propuestas alternativas en las que el ABP se convierta
en el eje que articula todas las actividades educativas dentro del aula, permitiendo integrar
de forma transversal los diferentes contenidos curriculares.

En este sentido, se plantea el disefio de proyectos globales que permitan trabajar
aprendizajes de distintas areas bajo un mismo hilo conductor. Por ejemplo, un proyecto

>

sobre “el espacio” posibilitaria el abordaje de contenidos matemadticos asociados al
nimero, la comparaciéon de magnitudes o las distancias, la orientacion espacial o la
representacion de secuencias temporales. Al mismo tiempo, bajo el &mbito lingtiistico se
podrian trabajar por medio de la invencion de historias de planetas, el aprendizaje de
palabras relacionadas, la creacion de textos conjuntos o actividades orales de
manifestacion y compresion. Por otro lado, respecto a la lengua extranjera, este proyecto
otorga el campo perfecto para dar a conocer de forma contextualizada y ludica
vocabulario especifico y frases sencillas en inglés, utilizando canciones, juegos, rutinas
cotidianas o soportes visuales.

La implementacion de proyectos de este tipo conlleva a un aprendizaje mucho
mas articulado, donde los contenidos ya no se trabajan de manera aislada, si no que cobran
sentido al relacionaros con experiencias cotidianas, cercanas y significativas para el
alumnado. De esta manera, no solo se logra una comprension mas profunda de los saberes
sino que se incentiva la motivacion y la autonomia del nifio/a en a lo largo de este proceso.

Asimismo, esta linea de trabajo abre nuevas posibilidades en cuanto a la
planificacion y coordinacion del equipo docente del centro escolar, ya que necesita un
enfoque mucho mas cooperativo entre los respectivos profesionales de etapa o ciclo. A su

vez, la elaboracion de este tipo de proyectos globales conlleva repensar los tiempos, los
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espacios y los recursos del aula, ya que son nuevos contextos educativos, mas flexibles,
inclusivos y diversificados.

En conclusion, una futura linea de trabajo pedagodgica posible seria elaborar
propuestas de ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) que, mediante el punto de partida
de elegir un tema de interés para el alumnado, conlleve de una forma coherente y
significativa el aprendizaje de varias areas. Se trata de un paso mas a una Educacion
Infantil mas conectada con la realidad, mas activa y centrada en las necesidades y en el

desarrollo integral del alumnado.
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ANEXOS

ANEXO 1: FOTOGRAFIAS DE LA PUESTA EN PRACTICA.

Figura 26. Fotografia del autor actividad 1 “;Qué es la Edad Media?”.
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Figura 27. Fotografia del autor actividad 12 “Animales fantasticos del medievo”.
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