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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado analiza el uso educativo de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicaciéon (TIC) en el segundo ciclo de Educacion Infantil,
concretamente con alumnado de 5 a 6 afios. A través de una fundamentacion tedrica y la
propuesta “Exploramos el mundo con las TIC”, se muestra como herramientas como
Bee-Bot, la pizarra digital, tablets o videollamadas, favorecen competencias como la
comunicacion, la competencia digital, la creatividad o el trabajo cooperativo. La
intervencion, formada por diez sesiones ludicas y adaptadas, tiene un enfoque inclusivo
y participativo. Se espera mejorar el lenguaje oral, introducir el pensamiento 1l6gico o

fomentar un uso responsable de la tecnologia desde edades tempranas.

PALABRAS CLAVE

Educacion Infantil, TIC, competencia digital, inclusion, Bee-Bot, pizarra digital,

metodologia activa, aprendizaje significativo.

ABSTRACT

This Final Degree Project explores the educational use of Information and
Communication Technologies (ICT) in the second cycle of Early Childhood Education,
focusing on children aged 5 to 6. Based on theoretical foundations and a didactic
proposal titled “Exploring the World with ICT”, it shows how tools such as Bee-Bot,
digital whiteboards, tablets or video calls foster communication, digital competence,
creativity, and cooperative work. The ten-session intervention is playful, inclusive, or
adapted to students’ needs. It aims to improve oral language, introduce logical thinking,

and promote responsible and early use of technology in education.
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1. Introduccion

En la era digital actual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
transformado diversos ambitos de la sociedad, siendo la educacién uno de los mas
impactados. La incorporacion de herramientas digitales en el entorno educativo ha
generado nuevas dindmicas de ensefianza y aprendizaje, especialmente en la etapa de
Educacion Infantil. Este fenomeno plantea interrogantes sobre como las TIC influyen
en el desarrollo cognitivo de los nifios y como pueden ser utilizadas de manera efectiva

para potenciar sus habilidades.

La tecnologia educativa se define como el uso de herramientas tecnologicas para
facilitar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su implementacion en las aulas
busca no solo modernizar los métodos pedagogicos, sino también adaptarse a las
necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes actuales. Sin embargo, su
eficacia depende en gran medida de la formacion y disposicion de los docentes, asi
como de la infraestructura disponible en los centros educativos (Sornoza & Vélez,

2019).

Un fendémeno relevante en este contexto es el efecto Flynn, que describe el aumento
sostenido de las puntuaciones en pruebas de cociente intelectual (CI) a lo largo del siglo
XX. Este incremento se ha atribuido a factores como mejoras en la nutricion, la
educacion y el entorno socioecondmico. Algunos estudios sugieren que la exposicion
temprana a tecnologias digitales podria haber contribuido a este aumento, al ofrecer
estimulos cognitivos mas variados y complejos (Garcia Cano, 2024). Sin embargo,
investigaciones recientes indican una posible reversion de este efecto en algunas
regiones, lo que plantea nuevas preguntas sobre el impacto actual de las TIC en el

desarrollo cognitivo (Neurita, 2023).

En Espana, la integracion de las TIC en el sistema educativo ha sido objeto de diversas
politicas y programas. Segun datos del INE, en 2024, el 95,8% de la poblacion de 16 a
74 afios utilizo Internet en los ultimos tres meses, lo que refleja una alta penetracion de

las tecnologias digitales en la sociedad (Instituto Nacional de Estadistica [INE], 2024).



Este contexto resalta la importancia de preparar a los nifios desde edades tempranas

para interactuar de manera critica y efectiva con las TIC.

No obstante, el uso de tecnologias en la Educacion Infantil debe ser cuidadosamente
planificado. Es esencial garantizar que las herramientas digitales complementen, y no
reemplacen, las interacciones humanas y las actividades ludicas tradicionales,
fundamentales para el desarrollo integral de los nifios. Ademads, se deben considerar
aspectos como la equidad en el acceso a la tecnologia y la formacion continua de los

docentes para utilizarla de manera pedagdgica y ética.

Este Trabajo de Fin de Grado se propone analizar el uso de las TIC en la Educacion
Infantil, explorando sus beneficios, desafios y estrategias para su implementacion
efectiva. A través de una revision de la literatura académica y el andlisis de datos
nacionales, se busca ofrecer una vision integral sobre como las tecnologias pueden
contribuir al desarrollo cognitivo y educativo de los nifios en sus primeros afos de

formacion.

2. Justificacion

Vivimos en una sociedad profundamente marcada por la tecnologia, donde el acceso a
la informacion, la comunicacion y el aprendizaje estdn condicionados por el uso de
herramientas digitales. Este contexto ha generado un cambio en todos los niveles del
sistema educativo, incluido el de la Educacion Infantil, una etapa clave en el desarrollo
integral de la persona. En esta linea, el presente Trabajo de Fin de Grado se justifica por
la necesidad urgente de comprender como las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon (TIC) pueden contribuir a mejorar las practicas educativas desde los

primeros afios de escolarizacion.

Aunque tradicionalmente se ha considerado que el uso de la tecnologia debia limitarse
en la etapa infantil, la realidad es que, cuando se aplica de forma adecuada y
pedagoégicamente fundamentada, puede convertirse en un recurso provechoso que

favorece la motivacion, la inclusion, la participacion activa y el aprendizaje



significativo. Por ello, resulta fundamental estudiar su impacto real en el aula y el grado

de preparacion del profesorado para integrarlas de manera consciente y responsable.

Este trabajo cobra especial relevancia en el actual contexto educativo, donde los
cambios sociales y tecnologicos exigen nuevas formas de ensefiar y aprender. Analizar
el papel de las TIC en la Educacion Infantil no solo permitira comprender como estan
siendo utilizadas, sino también detectar fortalezas, limitaciones y necesidades
formativas tanto en el alumnado como en el profesorado. Ademas, pone en valor el
papel de las instituciones educativas como espacios que deben adaptarse a las
exigencias del siglo XXI, sin perder de vista el desarrollo emocional, social y cognitivo

de los mas pequefios.

Desde el punto de vista académico, esta investigacion ofrece una aportacion
significativa al campo de la didactica y la innovacion educativa, al tiempo que refuerza
la necesidad de seguir formando docentes con competencias digitales actualizadas y

comprometidos con una ensefnanza de calidad.

Este trabajo no solo responde a una inquietud personal y formativa, sino también a una
demanda social y educativa real. Estudiar como se estdn utilizando las TIC en
Educacion Infantil es esencial para avanzar hacia un modelo educativo mas inclusivo,

dindmico y conectado con las necesidades del alumnado y de la sociedad actual.

2.1. Perspectiva del profesorado

En la era digital actual, los docentes de Educacion Infantil enfrentan el desafio de
integrar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en sus practicas
pedagdgicas. Para ello, es fundamental que posean competencias digitales que les
permitan utilizar estas herramientas de manera efectiva, segura y ética. El Marco
Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu) identifica areas
clave como la creacion de contenidos digitales, la gestion de recursos digitales y la
facilitacion del aprendizaje mediante tecnologias (Gabarda Méndez et al., 2021). En
linea con este marco, el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente
(MRCDD) espaiiol establece 6 areas competenciales que todo docente debe desarrollar:

compromiso profesional, contenidos digitales, ensefianza y aprendizaje, evaluacion,



empoderamiento del alumnado y desarrollo de la competencia digital del alumnado
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado [INTEF],
2022). Este documento, de aplicacion nacional, adapta y contextualiza el DigCompEdu
al sistema educativo espafiol y subraya la importancia de una formacion continua,
reflexiva y adaptada a cada etapa educativa. Asi, se promueve una integracion
pedagdgica real de las TIC que no se limite al uso instrumental, sino que favorezca
metodologias activas, inclusivas y orientadas al desarrollo integral del alumnado desde

edades tempranas.

Sin embargo, estudios recientes indican que muchos docentes aun carecen de la
formacion necesaria para integrar las TIC de manera efectiva en el aula. Por ejemplo,
un estudio realizado en Andalucia revel6 que sdlo una tercera parte de los docentes
utiliza las TIC de forma cotidiana, y el 70% demanda una mayor cualificacion en este
ambito (Brenes & Rivero, 2018). Esta brecha en la formacion docente puede limitar el

potencial de las TIC como herramientas pedagogicas en la Educacion Infantil.

Ademas, la percepcion de los docentes sobre las TIC influye en su integracion en el
aula. Segtn Nicolés-Cano (2021), aunque la mayoria reconoce los beneficios de las TIC
para mejorar la atencion y el compromiso de los estudiantes, también identifican
barreras como la falta de formacion y recursos tecnologicos adecuados. Por lo tanto, es
esencial implementar programas de capacitacion especificos que aborden estas

necesidades y promuevan una integracion efectiva de las TIC en la Educacion Infantil.

2.2. Perspectiva del alumnado

Desde la perspectiva del alumnado, la etapa de Educacion Infantil es un momento
decisivo para sentar las bases del desarrollo de competencias digitales esenciales. En
estas edades, no se trata inicamente de ensefiar habilidades técnicas, sino de promover
una relacion saludable, critica y significativa con la tecnologia. Sdnchez Vera (2021)
subraya que nifios de entre 3 y 6 afios pueden comenzar a familiarizarse con
herramientas digitales bdasicas, adquirir nociones iniciales de pensamiento
computacional y desarrollar capacidades para buscar, tratar y comunicar informacion de

forma ajustada a su nivel madurativo.



Segun el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2022), la
competencia digital en el alumnado de Infantil debe abordarse desde una perspectiva
global, en la que se combine el acompafiamiento adulto con el uso de tecnologias
accesibles, motivadoras y adaptadas al contexto. Este enfoque destaca que el uso de las
TIC en edades tempranas debe estar vinculado al juego, la exploracion, la
experimentacion sensorial y la interaccion social, para asi favorecer un aprendizaje
significativo y equilibrado. No se busca una digitalizacion temprana del curriculo, sino

una alfabetizacion digital progresiva, integradora y funcional.

Ademas, se sefiala la importancia de desarrollar una cultura digital desde edades
tempranas, mediante practicas pedagogicas inclusivas, participativas y conectadas con
el entorno. Asi, las tecnologias deben entenderse como herramientas que enriquecen la
experiencia educativa, no como fines en si mismos. Esto implica que las TIC deben
incorporarse como un recurso mas dentro del aula, junto a materiales manipulativos,
libros, juegos y experiencias sensoriales, favoreciendo un enfoque multimodal que

respete el ritmo y las necesidades del alumnado (INTEF, 2022).

En adicion, Gonzélez-Medina et al. (2024) destacan que el uso de las TIC en Infantil
debe orientarse a potenciar el desarrollo integral de los nifios y nifias. Su investigacion
subraya que las tecnologias pueden convertirse en recursos altamente eficaces para
fomentar el lenguaje oral, el pensamiento légico, la atencidn, la creatividad y la
expresion emocional, siempre que se empleen con intencionalidad pedagogica y bajo
una guia docente adecuada. También se remarca la importancia de integrar la tecnologia
en situaciones educativas reales y significativas, como juegos, asambleas, rutinas o
actividades cooperativas, donde el aprendizaje se produce de forma natural,

contextualizada y motivadora.

Ademés, la inclusion digital debe ser uno de los principios rectores de la intervencion
con TIC en esta etapa. El acceso equitativo a recursos digitales adaptados, el disefio
universal de los aprendizajes (DUA) y la atencion a la diversidad funcional, cultural o
lingiiistica, son elementos clave para garantizar que las TIC actiien como herramientas
de compensacion y no de exclusion. Desde esta Optica, la tecnologia puede favorecer la

participacion de todos los nifios y nifias en el aula, reforzar su autonomia y facilitar la



expresion a través de multiples lenguajes (visuales, gestuales, simbolicos, etc.)

(Gonzélez-Medina, 2024; Sanchez Vera, 2021).

3. Objetivos

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como finalidad profundizar en el analisis del uso de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la etapa de Educacion
Infantil, una fase educativa en la que se sientan las bases del desarrollo cognitivo,
social, emocional y motor de los nifios y nifias. En una sociedad digitalizada, resulta
imprescindible reflexionar sobre como se estan incorporando las TIC en las aulas de
Infantil, qué competencias son necesarias para su integracion efectiva y qué

implicaciones tiene su uso en el proceso educativo.
Objetivo principal

El proposito fundamental de esta investigacion es “analizar el uso de las TIC en el aula
de Educacion Infantil desde la perspectiva del profesorado y del alumnado”. Este
objetivo constituye el eje central del presente trabajo, ya que permite abordar la
cuestion desde una doble dimension: por un lado, explorando cémo los docentes aplican
las TIC en sus practicas pedagbgicas, y por otro, observando como inciden estas

tecnologias en el desarrollo y aprendizaje de los nifios y nifias.
Objetivos especificos

A partir del objetivo general, se proponen los siguientes objetivos especificos que
permiten delimitar y profundizar en aspectos clave relacionados con el uso de las TIC

en Educacion Infantil:

1. Investigar el grado de integracion y eficacia de las TIC en los procesos de
ensefanza-aprendizaje en Infantil. Este objetivo pretende conocer hasta qué
punto las TIC estan presentes en la practica educativa diaria y si su uso

contribuye de forma significativa a la mejora del aprendizaje.

2. Identificar los factores que facilitan o dificultan la implementacion efectiva de

las TIC en la educacion de los nifios menores de seis anos. Este analisis incluye

10



tanto los elementos estructurales (infraestructura, recursos tecnologicos,

formacion docente) como los aspectos actitudinales y pedagogicos.

3. Evaluar el impacto de la integracion de las TIC en el desarrollo integral de los
ninos en Educacion Infantil. Se consideraran dimensiones como el desarrollo
cognitivo, lingiiistico, social y emocional, valorando si las TIC suponen una

herramienta 1til o, por el contrario, pueden generar efectos no deseados.

4. Explorar como el uso de las TIC puede contribuir a la inclusion educativa y a la
atencion a la diversidad en Educacion Infantil. Este objetivo se centra en el
potencial de las tecnologias para responder a las necesidades individuales del

alumnado y favorecer entornos de aprendizaje mas accesibles y personalizados.

4. Metodologia

El presente Trabajo de Fin de Grado se desarrolla a través de una metodologia
cualitativa, descriptiva y de tipo aplicada, que tiene como proposito explorar, desde una
perspectiva educativa, las posibilidades de integracion real y efectiva de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC) en el segundo ciclo de Educacion Infantil.
La metodologia empleada se orienta a la comprension profunda de un fendomeno
educativo situado, es decir, como el uso de recursos digitales puede favorecer el

aprendizaje y el desarrollo integral del alumnado en edades tempranas.

Este enfoque cualitativo se fundamenta en la idea de que para comprender los
fenomenos educativos no basta con observarlos externamente, sino que es necesario
analizarlos en relacion con su contexto y desde la mirada de los propios protagonistas.
Como afirman Herndndez-Sampieri y Mendoza (2020), este tipo de investigacion “se
enfoca en comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los
participantes en su ambiente natural y en relacion con el contexto” (p. 390). De hecho,
una cita que ilustra muy bien el caracter flexible, abierto y adaptativo de la

investigacion cualitativa es la siguiente:
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Un planteamiento cualitativo es como ingresar a un laberinto. Sabemos
dénde comenzamos, pero no donde habremos de terminar. Entramos con
conviccidon, pero sin un mapa detallado, preciso. Y de algo tenemos
certeza: deberemos mantener la mente abierta y estar preparados para

adaptarnos al cambio. (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020, p. 388).

De igual forma, el trabajo combina una fase teorica y una fase practica de intervencion.
En primer lugar, se ha llevado a cabo una revision bibliografica exhaustiva sobre el uso
educativo de las TIC en Educaciéon Infantil, analizando documentos académicos y
articulos cientificos extraidos de bases de datos como Google Scholar, Dialnet, Redalyc
y Scielo, asi como normativa vigente (LOMLOE, RD 95/2022 y Decreto 37/2022 de
Castilla y Ledn). Esta revision ha seguido una técnica de analisis de contenido que ha

permitido organizar y extraer ideas clave que fundamentan la propuesta pedagdgica.

La segunda parte del TFG se centra en el disefio de una situacion de aprendizaje
contextualizada en un aula real del Colegio La Arboleda de Soria, en el nivel de 5 afios.
Este disefio adopta un enfoque activo, ludico, participativo e inclusivo, incorporando
una propuesta de intervencion con diez sesiones didécticas que integran distintos
recursos digitales (pizarra digital interactiva, Bee-Bot, tablets, videollamadas,
pictogramas, etc.). Estas sesiones han sido elaboradas considerando las caracteristicas
del grupo, su diversidad lingiiistica y cultural, y el entorno escolar. Todo el proceso ha
sido concebido desde la experiencia directa en el aula y la reflexion pedagogica,
configurando un pequefio estudio de caso dentro del trabajo, con observacion indirecta

y propuestas adaptadas al contexto.

Finalmente, la propuesta se apoya en principios metodologicos de la LOMLOE, que
reconoce el juego como herramienta clave de aprendizaje en la etapa de Infantil, y
promueve el uso funcional y significativo de la tecnologia como parte del entorno de
desarrollo del alumnado. Las actividades estdn disefiadas con un enfoque globalizado e
integrador, garantizando la accesibilidad, la inclusién y la participacion de todos los

nifios y nifias en igualdad de condiciones.
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5. Marco Teorico

5.1. Introduccion al marco tedrico

El presente marco tedrico recoge las bases conceptuales que sustentan la integracion de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la etapa de Educacion
Infantil. A partir de la revision de estudios actuales y documentos normativos, se
abordan aspectos clave como el papel del profesorado, el desarrollo de competencias
digitales en el alumnado, y la inclusion educativa mediante el uso de recursos

tecnologicos adaptados.
5.1.1. Definicion y evolucion de las TIC en el ambito educativo

Cabero (1998) entiende las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
como un conjunto de herramientas técnicas que estan directamente relacionadas con la
gestion de la informacién y los constantes avances tecnoldgicos que se producen en este
ambito. Segun su planteamiento, las TIC se apoyan en tres grandes pilares: la
microelectronica, la informatica y las telecomunicaciones. Estos tres elementos no
funcionan de manera aislada, sino que estan interconectados y se retroalimentan,
formando un sistema tecnoldgico dinamico que transforma continuamente la manera en

que accedemos y compartimos informacion.

Con el paso del tiempo, y debido a su evolucion constante, el concepto de TIC ha ido
ampliandose. Una definiciéon mas reciente, ofrecida por Fernandez Sanchez y Ascon
Pérez (2021), describe las TIC como un abanico diverso de herramientas, recursos y
dispositivos creados para facilitar el procesamiento, el almacenamiento y la transmision
automatizada de informacion. Esto incluye desde los ordenadores y tabletas que ya
forman parte del equipamiento habitual en muchos hogares y aulas, hasta dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes y soportes de almacenamiento digital como las
memorias USB o discos duros externos. En la actualidad, estas tecnologias no solo
estan presentes en nuestra vida diaria, sino que también se han integrado de forma

natural en el &mbito educativo.
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Precisamente por esta razoén, la tecnologia educativa ha dejado de ser una opcion
complementaria para convertirse en una pieza clave dentro del sistema de ensefianza.
Su papel va mas alla del uso puntual de dispositivos en el aula: supone una
transformacion en las formas de ensefiar y aprender. En este contexto, los docentes
tienen la oportunidad —y también el reto— de adaptar sus metodologias a un alumnado
que ya convive con las tecnologias desde sus primeros afios de vida. Como sefiala
Gomez Quitian (2019), las herramientas digitales no son simplemente un afadido a la
educacion tradicional, sino que constituyen un recurso imprescindible para lograr una
ensefianza de calidad, actualizada y conectada con la realidad social y cultural del siglo

XXI.

Comprender qué son las TIC y como estdn influyendo en la educacion es un paso
necesario para cualquier profesional docente. Su integracion, si se hace de manera
critica y pedagogicamente fundamentada, puede contribuir a una educacion mas

inclusiva, motivadora y adaptada a las necesidades de cada estudiante.

Segin la UNESCO, el desarrollo tecnolégico —y en particular el avance de las
herramientas digitales— estd generando cambios profundos a nivel global, afectando
también al ambito educativo. Aunque las tecnologias de la informacion y la
comunicacion han estado presentes en la ensefianza desde principios del siglo XX, fue a
partir de las ultimas décadas cuando las tecnologias digitales comenzaron a mostrar un
impacto verdaderamente transformador en los procesos educativos. En este contexto, ha
emergido una potente industria dedicada a la tecnologia educativa, que disefia y difunde
recursos como plataformas de aprendizaje, aplicaciones para el desarrollo de idiomas,
entornos de realidad aumentada y virtual, herramientas de tutoria automatizada y
sistemas de evaluacion. Ademas, la incorporacion reciente de la inteligencia artificial ha
incrementado notablemente la funcionalidad de estas herramientas, generando incluso
debates sobre la posibilidad de que, en el futuro, estas tecnologias puedan sustituir
ciertos aspectos de la interaccidon humana en la educacion (Organizacion de las

Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2023).

En las dos ultimas décadas, el uso de tecnologias digitales en la educacién se ha
generalizado tanto entre estudiantes como entre docentes e instituciones. La expansion

de plataformas educativas y cursos en linea ha sido notable, con cientos de millones de
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usuarios globales. Ademas, datos recogidos por el informe PISA revelan que una
proporcion significativa de los docentes ya cuenta con la formacion necesaria para
integrar recursos digitales en el aula, y muchas escuelas disponen de plataformas de
apoyo al aprendizaje virtual. Este proceso de digitalizacion se ha acelerado
especialmente tras la pandemia, en paralelo al aumento global de la conectividad a

Internet (UNESCO, 2023).
5.1.2. Caracteristicas de las TIC

Después de comprender qué son las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), resulta util destacar algunas de sus principales caracteristicas, ya que nos ayudan
a entender por qué estas herramientas han adquirido tanta relevancia en el dmbito

educativo y en la vida diaria.

Tal y como explican Cabero (2007) y Chacon (2007), estas son algunas de las

propiedades mas significativas de las TIC:

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) destacan por su
versatilidad funcional, ya que una misma herramienta tecnologica puede emplearse con
fines muy diversos. Por ejemplo, se puede utilizar para redactar textos, editar imagenes,
buscar informacion en la red, reproducir contenido audiovisual o facilitar la interaccion

entre personas mediante videollamadas y plataformas educativas.

Una de las caracteristicas mas relevantes de estas tecnologias es su capacidad de
interactividad. A diferencia de los medios tradicionales, las TIC permiten una
participacion activa del usuario, promoviendo un intercambio bidireccional de
informacion. Esto convierte el proceso de ensefianza-aprendizaje en algo mucho mas

dinamico, motivador y participativo.

La interconexion que ofrecen las TIC amplia alin mas sus posibilidades. La conexion en
red permite combinar distintas tecnologias, facilitando el trabajo colaborativo en tiempo
real, incluso a distancia. Esta conectividad ha transformado la forma en que se comparte

el conocimiento y se desarrollan proyectos conjuntos.
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Otro aspecto fundamental es la inmediatez. El acceso a la informacion se realiza de
forma casi instantanea, lo que favorece no solo la adquisicion de conocimientos, sino
también la toma de decisiones de manera agil, especialmente en entornos educativos

donde el ritmo de trabajo con el alumnado requiere respuestas rapidas.

La capacidad de almacenamiento también supone una gran ventaja. Los dispositivos
actuales permiten guardar grandes volumenes de contenido —como textos, videos o
bases de datos— sin necesidad de espacio fisico, con un acceso rapido y organizado.
Asimismo, la digitalizacion de la informacion ha mejorado significativamente la calidad
de los contenidos educativos. Hoy en dia es posible acceder a materiales con imagenes
de alta resolucion, sonido claro y formatos interactivos que enriquecen la experiencia

del alumnado.

El surgimiento de nuevos lenguajes como el hipertexto, la hipermedia o el lenguaje
multimedia ha modificado la manera de comunicar y organizar la informacién. Estas
formas no lineales permiten adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, haciendo que
la educacion sea mas accesible y flexible. Ademas, las TIC permiten automatizar tareas
repetitivas, como cdalculos o busquedas, lo que optimiza el tiempo y permite a los

docentes y alumnos centrarse en procesos mas creativos o reflexivos.

El 4mbito tecnologico también se caracteriza por una innovacion constante. La continua
aparicion de nuevas herramientas y recursos obliga a una actualizacién permanente, lo
que representa un desafio, pero también una oportunidad para mejorar la calidad

educativa.

Las TIC influyen en los procesos, no solo en los resultados. El aprendizaje no esta
unicamente en el contenido que se obtiene, sino en la manera de acceder, analizar y

gestionar esa informacion.

Estas herramientas tienen ademas una clara aplicacion transversal, ya que afectan todas
las dimensiones humanas: lo técnico, lo emocional, lo cultural y lo social. Su potencial

transformador alcanza diferentes ambitos de la vida del alumno y del entorno educativo.

Cabe destacar también el alto potencial de las TIC para atender a la diversidad. Gracias

a su capacidad de personalizacién y a la variedad de formatos que ofrecen, pueden
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adaptarse facilmente a distintos ritmos, intereses y necesidades educativas,

favoreciendo una escuela mas inclusiva y equitativa (Cabero, 2007; Chacon, 2007).

5.2. Las TIC en Educacion Infantil

Diversas investigaciones a nivel internacional han evidenciado la importancia de las
TIC en el ambito educativo. Barria-Rodriguez y Salmerén (2017) sefialaron que estas
tecnologias favorecen que el alumnado utilice de forma continua estrategias de
aprendizaje autorregulado, lo que impulsa su propia motivacion. Esta habilidad,
fortalecida a través del uso de las TIC, resulta esencial para fomentar un aprendizaje

autonomo y eficaz.

Carrion (2024) resalta que la integracion temprana de las TIC en el contexto infantil
puede favorecer aspectos esenciales del neurodesarrollo desde edades tempranas. La
estimulacion sensorial y cognitiva derivadas del uso de herramientas digitales
contribuyen a optimizar la atencion, la memoria y el lenguaje. Estas herramientas
ofrecen estimulos visuales, auditivos y cinestésicos, promoviendo una experiencia
adaptada a la etapa 0-6 afos. Esta estimulacion, segun la autora, facilita la adquisicion
de vocabulario, mejora las capacidades atencionales y promueve conexiones neuronales
mas rapidas y variadas. Ademas, sefiala que el uso guiado por docentes, en actividades
dirigidas y secuenciadas, potencia la atencion sostenida y el desarrollo lingiiistico, sin

sustituir ni reemplazar los procesos naturales de interaccion social.

Area Moreira (2009) plantea que los recursos educativos digitales (RED) y los
materiales didacticos digitales (MDD) desempefian un papel fundamental en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en contextos educativos actuales. Estos recursos,
aunque en muchos casos no hayan sido disefiados expresamente con una finalidad
educativa, pueden ser aprovechados de manera pedagogica en el aula gracias a su
potencial interactivo y a su capacidad para captar la atencion del alumnado. Desde
plataformas, aplicaciones, videos, juegos, hasta contenidos multimedia diversos, todos
ellos pueden convertirse en herramientas utiles para el desarrollo de competencias clave

cuando son seleccionados y utilizados con sentido didactico.
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Uno de los principales beneficios que ofrecen los RED es su capacidad para estimular
la motivacion del alumnado, ya que proponen dindmicas mas atractivas que las
metodologias tradicionales. Tal como destacan Carrillo-Ojeda et al. (2020), estos
recursos no solo motivan al estudiante a participar de forma mas activa, sino que
también favorecen su implicacion en las tareas, lo que se traduce en una mejora en el
rendimiento académico. La incorporaciéon de materiales digitales puede facilitar la
comprension de conceptos complejos, hacer mas dindmico el aprendizaje y ofrecer

oportunidades para reforzar contenidos de forma mas personalizada.

Ademas, el uso de RED y MDD contribuyen significativamente a la atencion a la
diversidad, ya que permiten adaptar el contenido a diferentes niveles de competencia,
estilos de aprendizaje y ritmos individuales. Lopez Mari et al. (2021) subrayan que
estos materiales favorecen una educacion mas inclusiva, al ofrecer multiples formas de
representacion de la informacion y diferentes vias de participacion y expresion para el
alumnado. Asi, se abren oportunidades para que todos los estudiantes,
independientemente de sus capacidades, puedan acceder al conocimiento de forma

equitativa.

Por el contrario, algunos autores han advertido sobre los posibles efectos adversos de
una exposicion temprana y descontrolada a las pantallas en la infancia. Carrion (2024)
sefiala que un uso prolongado y sin acompafiamiento adulto puede generar dependencia
tecnoldgica, dificultades en la adquisicion de habilidades sociales e incluso

interferencias en el desarrollo del control ejecutivo del comportamiento.

Pacheco Mina & Briones Falcones (2025), analizan cémo un exceso en el uso de
dispositivos digitales puede repercutir negativamente en habilidades esenciales de la
primera infancia. A través de un enfoque cualitativo descriptivo y con la aplicacion de
pruebas como el test de Denver, Bender, entrevistas semiestructuradas y observacion
clinica, los autores identificaron retrasos en el lenguaje, atencion, coordinacion
visomotora e interaccion social, asi como conductas como baja tolerancia a la
frustracion e irritabilidad. Sus conclusiones alertan sobre la importancia de regular el
uso de pantallas en edades tempranas para prevenir estos efectos adversos en el

desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios.
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Otra investigacion reciente analiza el papel de la tecnologia en el desarrollo cognitivo
de los nifios en edad preescolar, destacando tanto sus beneficios como sus posibles
riesgos. El estudio concluye que, si bien las TIC pueden enriquecer los procesos de
enseflanza-aprendizaje, su impacto depende en gran medida del modo en que se
integran en el contexto educativo. Una exposicion excesiva o mal orientada puede
afectar negativamente a funciones cognitivas esenciales como la atencion, la memoria o
el pensamiento logico. Asimismo, se advierte de que el uso de dispositivos no debe
sustituir actividades fundamentales como el juego simbolico, la exploracion del entorno
o la interaccién social presencial. Igualmente, se subraya la importancia de que las TIC
se utilicen como un recurso complementario y no como un eje central del aprendizaje,
siempre bajo la guia del docente y con objetivos pedagdgicos claramente definidos

(Zamora et al., 2024).

5.3. Tipos de recursos TIC mas utilizados en Infantil

En la etapa de Educacion Infantil en Espana, algunos de los recursos TIC mas utilizados
son las pizarras digitales interactivas (PDI), tabletas, aplicaciones educativas, juegos
interactivos, robotica educativa y herramientas especificas como Kahoot!, ClassDojo o

Bee-Bot.

Las PDI se han convertido en un recurso habitual en las aulas, valorado por su potencial
interactivo. Se ha demostrado que su uso facilita la comprension de contenidos visuales
y fomenta la participaciéon del alumnado, especialmente en actividades como el
reconocimiento de formas o colores (Cascales & Laguna, 2014). Ademas, cuando se
integra de forma planificada y participativa, mejora la motivacion y la atencion del

alumnado (Monreal, 2013).

Autores con publicaciones mas actuales sobre las tecnologias digitales en Educacion
Infantil incluyen, ademéas de la PDI, recursos como tablets, cuentos digitales,
aplicaciones interactivas y herramientas de grabacion de audio o video. Estos recursos
no solo permiten adaptar los contenidos al ritmo individual del alumnado, sino que
también estimulan competencias como la atencién, la memoria y la regulacion
emocional cuando se integran adecuadamente en propuestas educativas. En este

sentido, se ha comprobado que el uso de TIC puede ser especialmente eficaz en el
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desarrollo de la inteligencia emocional en edades tempranas, siempre que se utilicen de

forma intencionada, ludica y mediada por el adulto (Santamaria Molina, 2024).

Este uso de tabletas y aplicaciones moviles ha aumentado notablemente en los tltimos
afios. Aunque muchas apps se centran en el entretenimiento o la repeticion mecanica,
otras estan disefiadas con criterios pedagogicos y permiten desarrollar habilidades como

la 16gica, la memoria visual o la conciencia fonoldgica (Digon & Iglesias, 2020).

El uso de Kahoot como herramienta educativa ha mostrado beneficios significativos en
entornos escolares, especialmente en las primeras etapas del aprendizaje. Su formato
interactivo y visual facilita la participacion activa del alumnado y estimula el interés por
los contenidos presentados. Al fomentar la atencidon, la memoria y la respuesta rapida,
este recurso gamificado se convierte en un medio eficaz para reforzar aprendizajes
previos y promover un clima de aula dindmico. Ademads, su flexibilidad permite al
docente adaptar las preguntas al nivel del grupo, lo que favorece la inclusion y el

aprendizaje personalizado (Poma Gonzales, 2024).

Un estudio sobre Bee-Bot, evidencia como este robot programable se convierte en un
recurso didactico idoneo para trabajar la resolucion de problemas en Educacion Infantil.
Mediante un tablero cuadriculado y secuencias de comandos simples, Bee-Bot permite
a los nifios observar y analizar las decisiones necesarias para alcanzar un objetivo,
facilitando el desarrollo del pensamiento logico, del razonamiento espacial y del
pensamiento computacional. Este enfoque practico hace accesibles las nociones
matematicas bdsicas, transformando el proceso de aprendizaje en una actividad
manipulativa y significativa que integra la robdtica educativa desde edades tempranas

(Diago et al., 2018).

En el contexto actual de la Educacion Infantil, donde la innovacidén tecnologica
comienza a ocupar un papel clave, el estudio de Calderén Pineda y Caicedo Tulcanaza
(2024) destaca el valor del software educativo como herramienta didactica
complementaria a las metodologias tradicionales. En su investigacion, realizada con
nifios menores de cuatro afios, se analiza como el uso de programas digitales disefiados
para la etapa infantil puede fomentar la motivacidon, la participacion activa y el

desarrollo de habilidades cognitivas basicas. Los autores subrayan que estos recursos,
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cuando se integran desde una planificacion pedagdgica adecuada, no solo enriquecen el
aprendizaje, sino que también permiten adaptar las propuestas al ritmo y estilo de cada
nifio, favoreciendo asi una educacidbn mas personalizada e inclusiva (Pineda &

Tulcanaza, 2024).

Mate Marote es uno de esos software educativos. Este es una propuesta innovadora que
combina el juego digital con el desarrollo de funciones ejecutivas basicas. Esta
herramienta esta disefiada para estimular habilidades como la atencion, la memoria de
trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, fundamentales para el
aprendizaje temprano. A través de actividades ludicas adaptadas al nivel madurativo de
cada nifio, Mate Marote convierte el entrenamiento cognitivo en una experiencia
atractiva y motivadora. Su uso en el aula permite trabajar estos procesos de manera
individual o en pequenos grupos, integrandose facilmente en metodologias activas e
inclusivas que promueven el desarrollo integral del alumnado desde edades tempranas

(Guillén et al., 2024).

5.4. Competencia digital del profesorado

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
[UNESCO] (2019) establece un marco de competencias docentes en el uso de las TIC
que organiza el desarrollo profesional en tres niveles: adquisicion de conocimientos,
profundizacién de conocimientos y creacion de conocimiento. Cada nivel describe
progresivamente como los docentes integran la tecnologia en su practica pedagogica,

desde un uso inicial hasta una transformacion del entorno de ensefianza-aprendizaje.
1. Adquisicion de conocimientos

En esta primera etapa, los docentes comienzan a utilizar herramientas tecnoldgicas mas
alla de lo rutinario, y se centran en conocer como integrarlas en su ensefianza de forma

basica pero efectiva.

1. Determinar el grado en que sus metodologias se alinean con las politicas
educativas nacionales o institucionales, asegurando que las TIC apoyen estos

objetivos.
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2. Evaluar los estandares pedagogicos existentes y reconocer como las TIC pueden
ayudar a cumplir con dichos estandares desde la practica diaria.

3. Seleccionar adecuadamente las herramientas tecnologicas que mejor se ajusten a
las estrategias metodologicas empleadas.

4. Familiarizarse con el uso funcional de hardware y software basicos, y aplicarlos
con solvencia en el contexto educativo.

5. Configurar el espacio fisico del aula de modo que las tecnologias sirvan a
multiples estilos y ritmos de aprendizaje, favoreciendo la inclusion.

6. Emplear los recursos digitales también para su formacién y actualizacion

profesional continua. (UNESCO, 2019)
2. Profundizacion de los conocimientos

Aqui, los docentes avanzan hacia una integracion mas rica y compleja de las TIC,
incorporandolas al curriculo, fomentando el pensamiento critico y promoviendo

entornos digitales mas interactivos y personalizados.

1. Disefiar y aplicar metodologias de ensefianza que estén en consonancia con los
marcos normativos y sociales, utilizando las TIC como soporte pedagdgico
estructurado.

2. Elaborar propuestas basadas en el trabajo por proyectos integrando tecnologia,
fomentando en el alumnado la capacidad de planificar, resolver y ejecutar ideas
innovadoras.

3. Utilizar una combinacién variada de herramientas digitales para construir un
entorno educativo coherente, donde el alumnado pueda desarrollar habilidades
de reflexion y solucion de problemas.

4. Gestionar de manera eficaz el aprendizaje grupal mediante tecnologias que
faciliten tanto la organizacion del aula como la colaboracion entre pares.

5. Participar activamente en comunidades profesionales virtuales que favorezcan la
actualizacion, el intercambio de experiencias y la mejora continua (UNESCO,

2019).
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3. Creaci6n de conocimiento

Este ultimo nivel implica un cambio profundo en el rol docente, donde se convierten en
agentes de innovacion, capaces de transformar su entorno escolar mediante el uso

avanzado y estratégico de las TIC.

1. Realizar analisis criticos de las politicas educativas, identificar areas de mejora,
proponer cambios y anticipar sus posibles impactos en la calidad educativa.

2. Detectar las mejores formas de fomentar el aprendizaje colaborativo centrado en
el estudiante, alineado con los curriculos multidisciplinares.

3. Disefar experiencias de aprendizaje en las que el alumnado desarrolle
autonomia, construya conocimiento y se involucre activamente en el proceso.

4. Promover el aprendizaje permanente mediante la creacion de comunidades
digitales que compartan saberes y practicas educativas innovadoras.

5. Liderar procesos de transformacion digital en el centro educativo, definiendo y
desarrollando estrategias tecnologicas eficaces para el conjunto de la comunidad
escolar.

6. Adoptar una actitud proactiva de experimentacion, reflexién y mejora continua,
identificando como la tecnologia puede optimizar la ensefianza y el aprendizaje

desde una vision critica e inclusiva. (UNESCO, 2019)

El marco DigCompEdu, disenado por la Comisién Europea, estructura la competencia
digital docente en seis areas clave que agrupan un total de 22 competencias especificas.
Cada una de estas areas aborda dimensiones distintas, pero complementarias, del
ejercicio profesional docente en contextos mediados por tecnologia. La primera area se
enfoca en el desarrollo del entorno profesional, abordando aspectos como la
comunicacion institucional, la colaboracion entre docentes y la formacion continua. La
segunda éarea se centra en la localizacion, creacion, adaptacion y distribucion de
recursos digitales, destacando la importancia de seleccionar materiales de calidad y

compartirlos de forma ética y eficaz (Méndez et al., 2021).

Segun este mismo articulo, del 2021, en cuanto a la tercera area, esta se vincula con la
integracion pedagdgica de las tecnologias en los procesos de ensefianza y aprendizaje,

incluyendo la planificacion de actividades, la seleccion de metodologias adecuadas y el
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uso de herramientas para apoyar la interaccion en el aula. La cuarta area se ocupa del
uso de tecnologias digitales para disefiar y aplicar estrategias de evaluacion mas
dindmicas y personalizadas, permitiendo un seguimiento mas preciso del progreso del
alumnado. Por otro lado, la quinta 4rea aborda como empoderar al estudiante mediante
herramientas digitales, promoviendo su autonomia, motivacion y participacion activa.
Finalmente, la sexta area gira en torno a la capacidad del profesorado para fomentar el
desarrollo de la competencia digital en el alumnado, guidndoles para que hagan un uso

seguro, critico y responsable de las tecnologias.

Cabe destacar que, si bien todas las areas son relevantes, el verdadero nucleo
pedagdgico del marco se encuentra en las areas intermedias (2, 3, 4 y 5), ya que son las
que describen las habilidades necesarias para aplicar enfoques educativos innovadores,
inclusivos y eficaces, mediante la integracion reflexiva de recursos y metodologias

digitales (Méndez et al., 2021).

Ademas del DigCompEdu, existen otros marcos europeos de referencia como el
DigCompOrg, centrado en el desarrollo organizativo de los centros educativos, y el
DigComp v2.1, que estructura la competencia digital de la ciudadania en general.
Ambos marcos, al igual que el DigCompEdu, han sido impulsados por la Comision
Europea y ofrecen herramientas utiles para analizar y diagnosticar el estado de las
competencias digitales tanto en las instituciones educativas como en su personal y

alumnado (Méndez et al., 2021).

En el caso concreto de Espafia, el referente es el Marco Comun de Competencia Digital
Docente (INTEF, 2022), el cual establece las bases para evaluar, desarrollar y acreditar
la competencia digital del profesorado. Este modelo define la competencia digital
docente como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para
aplicar de forma efectiva las tecnologias en la ensefianza, el aprendizaje y el desarrollo
profesional. Se organiza en cinco areas competenciales y tres niveles de dominio:
basico (A1-A2), intermedio (B1-B2) y avanzado (C1-C2), siguiendo una progresion

similar al Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (Méndez et al., 2021).

Segiin Méndez et al., el MCCD tiene una clara vocacidn practica y pretende ser una

herramienta 1til tanto para el profesorado como para los centros educativos y entidades
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encargadas de la formacion y acreditacion profesional. Su implementacion busca
orientar el disefio de estrategias de mejora continua, diagnosticos personalizados e
instrumentos de certificacion que reconozcan la competencia digital docente en todo el

territorio nacional.
5.5. Necesidad de formacion inicial y continua en TIC.

En la actualidad, muchos sistemas educativos estan promoviendo activamente la
formacion docente en competencias digitales. Cerca de la mitad han incorporado
normas sobre el uso de las TIC en sus marcos de competencias y estrategias de
desarrollo profesional. Ademas, se ofrecen jornadas formativas, recursos educativos
abiertos y herramientas de autoevaluacion digital para que el profesorado identifique
sus necesidades. Aunque una parte significativa de la formacion se da en servicio, aun

hay margen de mejora en la preparacion previa al ejercicio docente (UNESCO, 2023).

UNESCO (2019), senala que el avance y la incorporacién de las nuevas tecnologias en
el ambito educativo han transformado profundamente el papel del docente. Hoy en dia,
los educadores no solo transmiten conocimientos, sino que también deben asumir
funciones como facilitadores del aprendizaje, disefiadores de experiencias interactivas y
mediadores en entornos digitales. Esta evolucion implica la adopcién de enfoques
pedagdgicos innovadores, el rediseiio de métodos de ensefianza y una renovacion en la
formacion docente. Para lograr una integracion efectiva de las TIC, no basta con
introducir tecnologia en el aula; es fundamental que el profesorado sea capaz de
combinarla adecuadamente con principios pedagogicos solidos, fomentar la
participacion activa de la comunidad educativa y crear dinamicas de aprendizaje
colaborativo. Este proceso exige, en muchos casos, adquirir nuevas competencias
profesionales, que complementen las ya existentes, para adaptarse a las demandas de un

entorno educativo cada vez mas digital y cambiante.
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5.6. Modelos teoricos aplicables

Para integrar de forma eficaz las TIC en el aula, es fundamental apoyarse en modelos
pedagbgicos que guien su uso educativo. A continuacion, se presentan dos enfoques
clave: TPACK y SAMR, que ayudan a planificar, aplicar y evaluar practicas digitales en

contextos escolares.

5.6.1. Modelo TPACK

El modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), propuesto por
Mishra y Koehler en 2006, se basa en la idea del conocimiento pedagdgico del
contenido (PCK), previamente formulada por Shulman (1986). Este enfoque sostiene
que para ensefiar con eficacia, el profesorado debe dominar tanto los contenidos que
imparte como las estrategias pedagogicas adecuadas para transmitirlos. A partir de esta
base, Mishra y Koehler ampliaron el concepto incorporando el componente
tecnoldgico, dando lugar al modelo TPACK. Este modelo plantea que para integrar de
manera efectiva las tecnologias en la ensefianza, el docente necesita manejar tres tipos
de saberes interrelacionados: el conocimiento del contenido, el pedagogico y el
tecnolodgico, logrando asi practicas educativas mas significativas y adaptadas a las

exigencias del entorno digital (Samperio & Barragan, 2018).

5.6.2. Modelo SAMR (Sustituir, Aumentar, Modificar, Redefinir).

El modelo SAMR, creado por Puentedura en 2006, propone una clasificacion en cuatro
niveles —sustitucion, aumento, modificaciéon y redefinicion— que permite analizar
como se incorpora la tecnologia en el ambito educativo. Esta estructura sirve de guia
para que los docentes comprendan el grado de integracion tecnoldgica en sus practicas,
desde un wuso basico hasta una transformacion profunda del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Es un modelo muy ttil para analizar practicas observadas en el

aula. (Samperio & Barragan, 2018).
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5.7. TIC e inclusion educativa

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han adquirido un papel esencial en
el desarrollo de aulas inclusivas, especialmente en contextos donde conviven alumnos
con diferentes capacidades. Segiin Heras Rojas et al. (2020), las TIC permiten adaptar
el proceso de ensefianza-aprendizaje a las necesidades individuales del alumnado,
promoviendo su participacién activa y eliminando barreras que antes limitaban su
acceso al curriculo. Estas herramientas tecnologicas —como plataformas interactivas,
teclados adaptados, comunicadores visuales o aplicaciones educativas especificas—
facilitan la comprension, la autonomia y la integracion de estudiantes con necesidades

educativas especiales.

El articulo destaca que la inclusion efectiva no depende solo de la tecnologia, sino
también de como esta se integra de forma pedagogica y consciente en el aula. Para ello,
el rol del docente es fundamental: debe planificar y seleccionar los recursos adecuados,
formar parte de un equipo colaborativo y mantener una actitud flexible y sensible a la
diversidad. Solo asi es posible transformar el aula en un entorno realmente accesible y
equitativo, donde cada alumno tenga la oportunidad de aprender a su ritmo y segun sus

capacidades.
5.7.1. Herramientas adaptadas para alumnado con NEE

En el contexto de una educacién inclusiva y equitativa, el uso de herramientas
tecnologicas adaptadas para el alumnado con necesidades educativas especiales (NEE)
representa un recurso esencial para eliminar barreras de acceso y participacion. Como
expone Romero Martinez et al. (2018), las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) no solo permiten adaptar los contenidos a las caracteristicas
individuales del alumnado, sino que ademds ofrecen multiples posibilidades para
personalizar el aprendizaje, mejorar la comunicacién y facilitar el desarrollo de

habilidades funcionales y cognitivas.

Existen numerosas herramientas TIC disefiadas especificamente para atender a distintos
tipos de discapacidad. En el caso de los estudiantes con diversidad funcional motora,

por ejemplo, destacan los teclados adaptados como IntelliKeys, que permiten una
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interaccion mas accesible con el ordenador mediante superficies programables y
sensibles al tacto. Para el alumnado con discapacidad visual, se recogen recursos como
los lectores de pantalla con salida de voz, el uso del braille electrénico y programas que
amplian o modifican la visualizacion del contenido digital. También se incluyen
soluciones dirigidas a personas con sordera, como los sistemas de subtitulado en tiempo
real o las aplicaciones de traduccion a lengua de signos, que mejoran notablemente la
accesibilidad a los contenidos orales en entornos educativos (Romero Martinez et al.,

2018).

En cuanto a las dificultades de aprendizaje y trastornos del desarrollo, como el autismo,
el TDAH o la dislexia, el articulo destaca la utilidad de diversas aplicaciones moéviles y
software interactivo que utilizan estimulos visuales, juegos y actividades secuenciadas
para reforzar el aprendizaje, fomentar la autonomia y mejorar la atencion. Estas
herramientas estan pensadas para estimular el desarrollo cognitivo, comunicativo y
social, y en muchos casos permiten adaptar el ritmo de trabajo a las necesidades

individuales del alumno o alumna.

Romero Martinez et al. (2018) también subrayan que muchas de estas soluciones
tecnolodgicas no requieren una inversion econémica elevada, lo que favorece su
implementacion tanto en centros educativos como en el entorno familiar. Sin embargo,
advierten que su eficacia depende en gran medida de la formacion del profesorado, de
su capacidad para seleccionar las herramientas adecuadas en funcion de cada caso, y del
acompafniamiento pedagogico que se realice durante su aplicacion. Ademas, insisten en
la importancia de implicar a las familias en este proceso, ya que muchas veces el
desconocimiento sobre el uso de las TIC puede convertirse en un obstaculo para su

aprovechamiento en casa.
5.7.2. Accesibilidad, personalizacion, comunicacion alternativa

Alcanzar una educacion inclusiva exige adoptar una vision integral y humanista que
tenga en cuenta dimensiones sociales, culturales, economicas, filosoficas y
pedagbgicas. Esto implica valorar la diversidad del alumnado como una riqueza, no
como una dificultad. En este contexto, el rol del docente es esencial: debe reconocer y

atender las particularidades de cada nifio, promoviendo el desarrollo de sus capacidades
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para que puedan responder a los retos del entorno. No obstante, este objetivo se ve a
menudo condicionado por factores externos —como los cambios sociales y educativos
a nivel global— que obligan a replantear las formas tradicionales de ensefiar y aprender

(Calleja-Vazquez, 2023).

5.8. Situacion de las TIC en el contexto espaiiol

En Espafa, la incorporacion de las TIC en Educacion Infantil no se reduce solo a la
presencia de dispositivos, sino que requiere una planificacidon curricular sistematica y
un cambio en la cultura escolar. Segun Léazaro y Gisbert (2006), el éxito de su
integracion depende de disefios de proyectos especificos que sitien las TIC como eje
metodologico, asi como de contar con centros que dispongan de formacion docente,
recursos técnicos, planes estratégicos y apoyo institucional. Esto sugiere que, aunque
muchos centros han avanzado en dotacion tecnoldgica, persiste la necesidad de
estructurar su uso a través de proyectos pedagdgicos solidos y capacitacion profesional

continua.

En su analisis, Granado (2019) insiste en que la educacion digital no debe limitarse al
aprendizaje técnico del uso de herramientas, sino que debe centrarse en formar personas
criticas, reflexivas y activas frente a los entornos digitales. Subraya que la escuela tiene
la responsabilidad de construir un modelo formativo que no solo ensefie a manejar
dispositivos, sino que potencie el pensamiento autonomo y el analisis del contenido que
circula en internet. La alfabetizacion digital, por tanto, debe incluir habilidades como la
gestion de la informacion, la seguridad en linea, la ética digital y la capacidad de crear y

compartir contenidos de forma responsable.

Ademas, Granado denuncia que muchas veces se sobreestima la competencia digital de
los jovenes por el simple hecho de haber nacido rodeados de tecnologia. Esta idea
erronea lleva a una falsa confianza que impide una formacion real y profunda. Por ello,
defiende un enfoque educativo que desarrolle una competencia digital integral, que

abarque tanto aspectos técnicos como comunicativos, sociales y culturales (Granado,

2019).
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Segun la Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacion y
Comunicacién en los Hogares (Instituto Nacional de Estadistica [INE], 2022), mas del
96 % de los hogares espafioles dispone de acceso a Internet, y la mayoria de las familias
cuenta con al menos un dispositivo digital como ordenadores, tabletas o teléfonos
inteligentes. Esta amplia disponibilidad tecnoldégica en los hogares crea un entorno
digital cotidiano en el que también se desarrollan los nifios en edad infantil, aunque no
sean usuarios directos, lo que justifica la necesidad de abordar la competencia digital

desde las primeras etapas educativas.

El informe también destaca que el 94,5 % de las personas de 16 a 74 anos ha usado
Internet recientemente, lo que refleja una exposicion constante al entorno digital por
parte de los adultos responsables del cuidado infantil. Esto implica que los menores
estan inmersos en una cultura tecnologica desde edades muy tempranas, por lo que la
escuela no puede permanecer ajena a esta realidad. Lejos de verlo como una amenaza,
este contexto puede aprovecharse para introducir las TIC de forma educativa, guiada y

reflexiva en el aula de Infantil (INE, 2022).

Otro informe del afio 2023, muestra que el 99,5 % de los hogares espafioles cuenta con
al menos un teléfono movil, y que mas del 66 % de la poblacion entre 16 y 74 afios
posee competencias digitales basicas o avanzadas. Esta familiaridad con la tecnologia
en el entorno doméstico refuerza la exposicion temprana de los nifios a dispositivos
digitales, aunque no sean usuarios directos. Ademas, entre los menores de 10 a 15 afios,
el 93,1 % utiliza ordenadores, el 94,7 % accede a Internet y el 70,6 % ya tiene teléfono
movil, lo que evidencia una tendencia generalizada al contacto con la tecnologia desde

edades cada vez mas tempranas (Instituto Nacional de Estadistica, [INE], 2023).
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6. Disefio de 1a Propuesta de Intervencion

6.1. Contextualizacion de la situacion de aprendizaje

La presente situacion de aprendizaje se contextualiza en el CEIP La Arboleda, un
centro publico de Educacion Infantil y Primaria donde realicé mi segundo periodo de
practicas. Este centro, situado en un entorno urbano, se caracteriza por su apuesta por la
innovacidon educativa, la atencion a la diversidad y la implicacion activa de la
comunidad educativa. En sus aulas se promueve una metodologia activa y participativa,
con especial interés por la inclusion de herramientas digitales en el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Partiendo de esta realidad, se disefia una propuesta didactica centrada en el uso
pedagogico de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) con
alumnado de 5-6 afios. La situacion de aprendizaje, titulada Exploramos el mundo con
las TIC, se compone de diez sesiones practicas, accesibles y motivadoras, en las que se
emplean recursos como la robotica educativa, la pizarra digital, videollamadas o
aplicaciones interactivas. El objetivo principal es favorecer el desarrollo de
competencias clave, fomentar el aprendizaje significativo y facilitar la inclusion del

alumnado a través de experiencias digitales adaptadas a su nivel madurativo.

6.1.1. Descripcion del centro y del entorno sociocultural

La propuesta de intervencion se desarrollarda en el CEIP La Arboleda, un centro
educativo publico situado en la zona este del casco antiguo de Soria capital. Este
emplazamiento se caracteriza por su valor paisajistico y cultural, ya que se encuentra
proximo al rio Duero, entre dos elevaciones emblemadticas de la ciudad: el cerro del
Castillo y el cerro del Miron. En su entorno inmediato se ubican relevantes elementos
patrimoniales como la Concatedral de San Pedro, la iglesia del Carmen, el Palacio de
los Condes de Gomara y las ruinas de San Nicolas, lo que convierte al centro en un

espacio privilegiado para el aprendizaje contextualizado.
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El CEIP La Arboleda es un centro bilingiie que imparte ensefianzas en Educacion
Infantil y Primaria. Actualmente cuenta con una sola linea por curso, es decir, dispone
de tres unidades de Infantil (3, 4 y 5 afios) y seis de Primaria (de 1.° a 6.°), con un total
de 177 alumnos, de los cuales 50 pertenecen a la etapa de Educacion Infantil. El
proyecto educativo del centro apuesta por una ensefianza inclusiva, participativa y

conectada con su entorno, promoviendo el desarrollo integral del alumnado.

6.1.2. Descripcion del aula (alumnos, nivel, recursos, etc.)

La propuesta se implementard en el aula de 5 afios, correspondiente al tercer curso del
segundo ciclo de Educacion Infantil. En este grupo conviven 20 alumnos y alumnas con
una notable diversidad cultural y lingiiistica. Las familias proceden de distintos paises,
entre ellos Marruecos, Venezuela, Argentina, Bulgaria, Colombia, Brasil, Mali y
Republica Dominicana, aunque todos los alumnos se comunican en castellano. Algunos
presentan dificultades leves de expresion oral por su reciente incorporacion al sistema
educativo espafiol, lo que representa una oportunidad para trabajar desde un enfoque

inclusivo y enriquecedor.

El aula es amplia, luminosa y esta organizada por zonas de aprendizaje. Dispone de un
espacio de asamblea con suelo acolchado, cinco mesas distribuidas en grupos
cooperativos, una Pizarra Digital Interactiva (PDI) de uso frecuente, una pizarra de tiza
y materiales didacticos adaptados a su nivel, como recursos visuales del método

ABCOLE, nimeros del 1 al 10, letras, imagenes y pictogramas.

Cada alumno tiene asignado un perchero y un casillero identificado con su nombre,
fomentando asi la autonomia y la organizaciéon. Ademads, se cuenta con un mobiliario
accesible donde se almacenan los libros, fichas y materiales de uso diario (lapices,
rotuladores, pegamento, tijeras, etc.). Todo el entorno esta disefiado para responder a las
necesidades del alumnado y favorecer un clima de aprendizaje activo, cooperativo,
ludico y significativo, integrando recursos digitales como parte de la rutina diaria del

aula.
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6.2. Fundamentacion Curricular de la Propuesta

6.2.1. Objetivos generales de etapa (RD 95/2022)

En el marco del segundo ciclo de Educacion Infantil, y segun el Real Decreto 95/2022,

de 1 de febrero, la propuesta didactica disefiada en este TFG contribuira especialmente

al desarrollo de los siguientes objetivos generales de etapa:

a)

b)

d)

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

El uso de herramientas digitales como la camara de la tablet o la pizarra digital
permite trabajar el esquema corporal desde una perspectiva visual e interactiva.
Actividades como “Mi cuerpo en la pantalla” fomentan el reconocimiento del
cuerpo propio y ajeno, asi como la aceptacion de la diversidad.

Observar y explorar su entorno familiar, natural y social:

Las TIC abren una ventana al mundo exterior. A través de recursos digitales,
videollamadas o actividades con imégenes y videos, los nifios pueden conocer
diferentes entornos, culturas o fenomenos naturales, incluso cuando no estan
fisicamente presentes, favoreciendo su curiosidad y comprension del entorno.
Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales:

El manejo de herramientas tecnologicas basicas, como encender una tablet,
seleccionar pictogramas o interactuar con una app, contribuye al desarrollo de la
autonomia en el uso de recursos que forman parte de su realidad cotidiana.
OBJETIVO 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.

Las actividades digitales grupales, como juegos interactivos colaborativos o
dinamicas en videollamadas, ofrecen oportunidades para la cooperacion, el
respeto por el turno de palabra y la empatia hacia los compaiieros, desarrollando
habilidades sociales desde la infancia.

OBJETIVO F*: Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y
formas de expresion.

Las TIC potencian el uso de multiples lenguajes: oral, visual, gestual y grafico.
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A través de actividades con pizarras digitales, grabaciones o aplicaciones de
dibujo, los nifios pueden expresar ideas, emociones o conocimientos utilizando
diversos medios de comunicacion adaptados a su etapa.

f) OBIJETIVO G*: Iniciarse en las habilidades l6gico-matematicas, en la lectura 'y
la escritura, y en el movimiento, el gesto y el ritmo.
El uso de recursos como Bee-Bot, juegos de secuencias digitales o actividades
de reconocimiento de letras y nimeros en pantalla permite trabajar conceptos
matematicos, de orientacion espacial, lectoescritores y motores, de forma ludica

y significativa.

6.2.2. Objetivos didacticos

La propuesta didactica se sustenta en los siguientes objetivos didacticos:

NUMERO | OBJETIVO DIDACTICO
DE SESION
1
- Conocer el funcionamiento basico de Bee-Bot como
herramienta de aprendizaje.
- Seguir instrucciones sencillas para programar movimientos.
- Iniciar el trabajo de orientacién espacial y secuenciacion
logica.
2
- Reforzar el conocimiento del esquema corporal mediante el
uso de tecnologia visual interactiva.
3
- Iniciarse en el uso social y comunicativo de herramientas
digitales.
- Participar activamente en una situacion comunicativa real
(videollamada).
- Fomentar habilidades sociales y lingiiisticas en un entorno
digital.
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Observar e identificar elementos del clima.
Desarrollar la expresion oral y la autonomia en rutinas

diarias.

Iniciarse en el uso funcional y social de herramientas
digitales de comunicacion.

Fomentar la expresion oral y el respeto en turnos de palabra.
Desarrollar actitudes de colaboracion e interaccion con otros

grupos escolares.

Estimular la expresion creativa a través del dibujo digital.
Familiarizarse con el uso de herramientas basicas en la PDI o
programas como Paint.

Favorecer la cooperacion y la presentacion oral de

producciones.

Reforzar los conocimientos adquiridos sobre el uso de
herramientas TIC.

Estimular la autonomia en el manejo de recursos digitales
sencillos.

Fomentar el trabajo cooperativo y el respeto a turnos.

Potenciar la expresion grafica y la creatividad mediante
herramientas digitales.
Familiarizar al alumnado con el uso de aplicaciones de
dibujo en pantalla tactil.
Desarrollar  habilidades comunicativas al explicar lo

dibujado.
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- Utilizar aplicaciones digitales para desarrollar el conteo y la
relacion numero-cantidad.

- Identificar emociones basicas a través de imdagenes Yy
situaciones interactivas.

- Fomentar el trabajo cooperativo en el uso compartido de

recursos tecnologicos.

10
- Expresar verbalmente lo aprendido en relacion con las TIC y

las actividades desarrolladas.

- Utilizar herramientas digitales con finalidad comunicativa y
social.

- Valorar el trabajo en equipo, el esfuerzo y el aprendizaje

colaborativo.

6.2.3. Competencias clave

Estas cinco competencias clave son las mas directamente relacionadas con la situacion
de aprendizaje planteada. Se abordan de forma transversal y coherente con el enfoque

globalizador de la etapa de Educacién Infantil.

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

La propuesta promueve el desarrollo de la comunicacion oral a través del uso de la
pizarra digital, las videollamadas y otras dindmicas que implican expresar ideas,
nombrar objetos o compartir experiencias con sus iguales. Las TIC sirven como apoyo
visual y auditivo para mejorar la comprension y la produccion lingiiistica. Esta

competencia esta presente en todas las sesiones de la situacion de aprendizaje.

Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)
A través del uso de recursos como Bee-Bot o actividades con secuencias logicas, los

niflos comienzan a trabajar contenidos basicos de logica, orientacion espacial, conteo o
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resolucion de problemas, fomentando el pensamiento computacional y el razonamiento

matematico desde edades tempranas. Se encuentra en las sesiones 1y 9.

Competencia digital (CD)

Es la competencia central de esta propuesta. El alumnado se familiariza con el uso
basico de tecnologias educativas (PDI, tablets, apps, camara, videollamadas),
desarrollando una actitud positiva hacia las TIC como herramientas utiles para
aprender, comunicarse y explorar el entorno. Otra de las competencias visibles en todas

las sesiones realizadas.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

El trabajo cooperativo con herramientas digitales, el respeto a los turnos en actividades
grupales y la experimentacion guiada favorecen la autonomia, la autorregulacion
emocional, la participacion y la motivacion intrinseca por aprender, aspectos clave en

esta competencia. Presente en varias de las actividades propuestas.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

Las TIC permiten al alumnado observar, representar y compartir su realidad mediante
dibujos, canciones, imagenes o videollamadas. Estas acciones fortalecen su identidad
cultural y desarrollan su capacidad para expresarse de manera creativa y significativa.

Visible en tres sesiones de las diez; (2,6 y 8).

6.2.4. Relacion de elementos curriculares en tabla

TABLA DE ELEMENTO CURRICULARES

CONTENIDOS COMPETENCIAS | CRITERIOS DE
ESPECIFICAS EVALUACION
- Vocabulario 1.2. Identificar vy - ldentificar y
emocional expresar emociones comunicar
basico. propias y ajenas en emociones
- Rutinas y | situaciones de la propias y de
contextos que | vida cotidiana, los demas.
permiten el | mostrando Mostrar
reconocimient | progresiva iniciativa
AREA 1: o emocional. | autonomia en su para regular
Crecimiento en regulacion. Sus
Armonia emociones
con apoyo
del adulto.
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Esquema 1.3. Mostrar Conocimient
corporal. aceptacion y respeto 0 progresivo
Actividades por el propio cuerpo del propio
de y el de las demas cuerpo y el
identificacién | personas, de los
y  expresiéon | mejorando demas.
corporal. progresivamente en Desarrollo
su conocimiento. de la
coordinacié
n y el
control
corporal en
diferentes
contextos.
Observacion 2.3. Formular Mostrar
directa e | preguntas sobre curiosidad
indirecta de | hechos y fendmenos por su
su entorno. del entorno, entorno.
Tecnologia utilizando diversas Plantear
AREA 2: como medio | estrategias para preguntas
de resolverlas. sencillas vy

Descubrimiento y
exploracion del
entorno

exploracion.

participar en
su

resolucion.
Uso funcional | 2.5.  Utilizar con Identificar
y responsable | progresiva diferentes
de autonomia herramienta
dispositivos diferentes objetos, s
digitales. herramientas y tecnoldgicas
Actividades tecnologias, y

interactivas

valorar su utilidad.

Utilizar las

con recursos TIC de
TIC. forma
guiada en
tareas de
aula.
Situaciones 3.1. Comprender Comprender
de mensajes orales instruccione
comunicacién | sencillos y s sencillas.
oral. expresarse de forma Expresarse
Interaccién en | adecuada a las con claridad
actividades diferentes en
grupales. situaciones contextos
comunicativas. significativo
s.
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AREA 3: Juegos 3.4, Representar Participar en
Comunicacion y simbdlicos ideas, acciones y representaci
representacion de con apoyo de | situaciones de ones

la realidad recursos TIC. forma creativa individuales

Dibujo y | mediante el juego y colectivas.
creacion simbdlico, la Utilizar el
digital. expresién corporal, lenguaje
pldstica, musical o audiovisual
audiovisual. para crear y
comunicar.
Recursos 3.5. Iniciarse en la Identificar
digitales para | comunicacién a dispositivos
comunicarse. | través de y Sus usos
Actividades tecnologias digitales basicos.
con de forma Participar en
videollamadas | acompafiada y actividades
, dibujos | segura. digitales
digitales, etc. grupales con
apoyo del
docente.

6.2.5. Inclusion de temas transversales

De acuerdo con lo establecido en la LOMLOE vy el curriculo del segundo ciclo de

Educacion Infantil, esta propuesta educativa basada en el uso de las TIC con nifios y

nifas de 5 a 6 afios incorpora varios temas transversales esenciales para el desarrollo

integral del alumnado:

1.

Alfabetizacion digital y comunicacion audiovisual

Se introduce al alumnado en el uso seguro, guiado y significativo de
herramientas tecnologicas como la pizarra digital, las tablets o las
videollamadas. A través de estas, los nifios comienzan a comprender cOmo
utilizar dispositivos tecnologicos bdasicos, explorar contenidos digitales y
expresarse de manera audiovisual, siempre con acompafiamiento y supervision
docente.

Educacion emocional y en valores

Mediante actividades como “Mi cuerpo en la pantalla” o el uso compartido del

robot Bee-Bot, se trabajan aspectos emocionales y sociales fundamentales. Estas
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experiencias favorecen la identificacion y expresion de emociones, la empatia,
el respeto hacia los compaifieros y la participacion activa dentro del grupo.

3. Valores civicos y sociales
El trabajo cooperativo a través de dinamicas con herramientas TIC fomenta
actitudes como la responsabilidad, la ayuda mutua y el respeto a las normas.
Acciones como colaborar en la PDI o realizar tareas conjuntas en videollamadas
contribuyen a desarrollar habilidades de convivencia, escucha y respeto por los
turnos.

4. Igualdad de género y no discriminacioén
Todas las actividades estan disefiadas para garantizar una participacion
equitativa entre nifios y nifias, promoviendo la igualdad de oportunidades y
evitando estereotipos de género. Se impulsa la idea de que todos pueden utilizar
las tecnologias por igual y que todos los roles y tareas estan abiertos a cualquier
miembro del grupo.

5. Educacion para la salud y el bienestar
Algunas dindmicas estan orientadas a conocer mejor el propio cuerpo y sus
movimientos, como ocurre en los juegos frente a la camara o en las propuestas
relacionadas con el esquema corporal. A través de estos recursos digitales, los

nifos toman conciencia de si mismos y de la importancia de cuidarse.

6.2.6. Atencion a la diversidad

La atencion a la diversidad es un principio fundamental que orienta toda la propuesta
didactica de este Trabajo de Fin de Grado. Desde un enfoque inclusivo, se reconoce que
cada nifio y nifia posee caracteristicas personales, sociales y educativas Unicas, lo que
exige una respuesta pedagogica ajustada a sus necesidades. La intervencion, dirigida a
un grupo de 5-6 anos del segundo ciclo de Educacion Infantil, parte de la
heterogeneidad del aula en cuanto a niveles de desarrollo, estilos de aprendizaje,
competencias lingliisticas, bagaje cultural o la posible presencia de Necesidades

Especificas de Apoyo Educativo (NEAE).

Por ello, se plantean estrategias metodologicas abiertas y adaptables, que favorecen la
participacion de todo el alumnado. Las actividades se disefian con distintos niveles de

dificultad e incorporan materiales variados —visuales, auditivos y manipulativos—
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para facilitar el acceso desde las propias capacidades e intereses del grupo. Se emplea
un lenguaje claro, acompanado de apoyos visuales y gestuales, que garantizan la
comprension de las consignas y la interaccion con los compafieros y los recursos
digitales. Ademas, cuando es necesario, se ofrece apoyo individualizado o en pequeio
grupo, facilitado por la docente u otro adulto, para guiar el proceso de quienes requieren

una atencion mas personalizada.

En este sentido, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion juegan un papel
clave como recurso para la inclusion educativa. Segun Heras Rojas et al. (2020), las
TIC permiten eliminar barreras de acceso al curriculo y fomentar la autonomia y la
participacion activa del alumnado con necesidades diversas. Herramientas como
pictogramas interactivos, videos, sonidos o actividades gamificadas se seleccionan por
su accesibilidad y su capacidad para favorecer la comprension, la expresion y la
implicacion de todos los estudiantes. Asimismo, se potencia el aprendizaje entre iguales
mediante agrupamientos flexibles que refuerzan valores como la cooperacion, la

empatia y el respeto, consolidando un entorno inclusivo, participativo y equitativo.

6.3. Metodologia de la Situacion de Aprendizaje

6.3.1. Principios metodologicos y enfoques pedagdgicos

La propuesta didéctica que se presenta parte de una metodologia activa, ludica,
participativa e inclusiva, enmarcada dentro de un enfoque constructivista del
aprendizaje. Se entiende que los niflos y nifias de 5 a 6 afos aprenden de forma
significativa cuando se implican directamente en su proceso de descubrimiento,
manipulando objetos, experimentando, observando, equivocandose y volviendo a

intentar.
Los principios metodologicos que guian esta propuesta son:

En primer lugar, se parte del aprendizaje significativo, entendiendo que los contenidos
deben estar conectados con las vivencias cotidianas de los nifios y nifias para facilitar su
comprension y asimilacion. Por ello, las actividades se inspiran en situaciones reales o

cercanas a su entorno, como videollamadas familiares, visitas al mercado o la
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observacion del clima. Este enfoque contribuye a establecer una conexion emocional y

cognitiva con lo que se aprende.

Asimismo, se adopta un enfoque globalizador, en el que las distintas areas del curriculo
—comunicacion y representacion, descubrimiento del entorno y desarrollo personal—
se integran de forma coherente a través del hilo conductor de las tecnologias. Esto
permite un aprendizaje mas holistico, en el que cada experiencia didactica conecta

varias competencias y saberes de manera simultdnea.

El juego actlia como el eje vertebrador de esta propuesta educativa, sirviendo de base
para integrar distintos recursos digitales de forma motivadora y significativa.
Herramientas como Bee-Bot, la Pizarra Digital Interactiva (PDI), las tablets o
aplicaciones como Kahoot se incorporan desde un enfoque ludico, promoviendo la
exploracion, la curiosidad y la participacion activa del alumnado. En particular, la PDI
y las tablets permiten adaptar las actividades al ritmo individual de los nifios y nifias,
desarrollando habilidades como la atencidon o la regulacion emocional cuando se usan
de manera intencionada y mediada por el adulto (Cascales & Laguna, 2014; Monreal,
2013; Santamaria Molina, 2024). Por su parte, el uso de Kahoot, con su formato visual
e interactivo, refuerza contenidos previos, favorece la atencion sostenida y permite una
evaluacion informal que estimula la implicacion del grupo desde la gamificacion (Poma

Gonzales, 2024).

También se fomenta la participacion y cooperacion como parte del proceso. Muchas de
las actividades se realizan en pequefio grupo o en parejas, lo que promueve el respeto
por el turno, el dialogo entre iguales y la ayuda mutua. Este enfoque permite atender a
la diversidad y facilita que cada nifio pueda aportar desde sus capacidades, sintiéndose

parte del grupo y valorado por sus contribuciones.

Finalmente, se apuesta por una exploracion guiada que promueve la autonomia
progresiva del alumnado. El papel del docente es acompafiar, proponer, observar y
apoyar, sin dirigir en exceso. Se trata de ofrecer un entorno seguro donde los nifios y
nifias puedan tomar pequefias decisiones, enfrentarse a retos adecuados a su nivel y

construir su aprendizaje de forma activa, significativa y personalizada.
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Desde un enfoque pedagogico, se apuesta por una didéactica centrada en el alumno,
donde el uso de tecnologias no es un fin en si mismo, sino un medio que facilita la
expresion, la observacion, la comunicacion y el desarrollo integral. Este planteamiento
responde a las recomendaciones actuales de la literatura cientifica, que destaca la
necesidad de introducir las TIC desde edades tempranas siempre que se haga con un
enfoque pedagogico claro, accesible y centrado en el desarrollo de competencias

basicas (Basilotta-Gomez-Pablos et al., 2022).

La intervencion se alinea con los principios de la educacion inclusiva y personalizada,
ajustando los recursos y actividades para que todos los alumnos puedan acceder,
participar y aprender segiin sus posibilidades. La flexibilidad metodologica, el uso de
apoyos visuales, el juego colaborativo y la incorporacion de herramientas digitales
como Bee-Bot, la PDI o aplicaciones interactivas, permiten diversificar la ensefianza y

enriquecer los procesos de aprendizaje en el aula.

6.3.2. Estilos de ensefianza y técnicas empleadas

La propuesta educativa se apoya en estilos de ensefianza activos y participativos,
adaptados a la etapa de Educacion Infantil, donde el nifio es protagonista de su propio
aprendizaje y el uso de las TIC se plantea como medio facilitador del desarrollo

integral.

Estilos de enserianza

- Estilo directo guiado: el docente introduce las herramientas digitales (PDI,
tablet, Bee-Bot) con una demostracion inicial, permitiendo que el alumnado
explore con libertad controlada.

- Aprendizaje por descubrimiento: el alumnado interactia con los dispositivos
tecnoldgicos de forma activa, resolviendo retos simples con la supervision y

guia del adulto, lo que fomenta la autonomia y el pensamiento 1égico.
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Técnicas didacticas

- Juego didactico con TIC: se aplican dinamicas ludicas basadas en la
experimentacion digital (por ejemplo, con Bee-Bot o apps interactivas), que
motivan al alumnado y mejoran la comprension de contenidos.

- Modelado docente: el maestro muestra paso a paso como usar una herramienta,
reforzando la seguridad del alumnado para repetir la accion.

- Aprendizaje cooperativo: se promueve el trabajo en parejas o pequefios grupos
en las actividades, desarrollando la comunicacion, la ayuda mutua y el respeto.

- Asamblea con tecnologia: se incorporan rutinas grupales donde los alumnos
usan la PDI o la tablet para compartir aprendizajes, hacer resumenes visuales o

registrar actividades.

Estas metodologias han mostrado ser eficaces en Educacion Infantil para introducir las
TIC desde una perspectiva pedagogica, significativa e inclusiva. Segin Maiz y
Carvalho (2021), la combinaciéon de metodologias activas con tecnologias como la
robotica o las pizarras digitales favorece la motivacion, la autonomia y el desarrollo de

habilidades sociales desde edades tempranas.

6.3.3. Organizacion del alumnado y agrupamientos

La organizacion del alumnado en esta propuesta se basa en una estructura flexible,
variada y adaptada a las necesidades del grupo clase, compuesta por 20 nifios y nifias de
entre 5 y 6 afios. Se han planificado diferentes tipos de agrupamientos que permiten
fomentar tanto la autonomia individual como la cooperacién y la participacion social,
favoreciendo el desarrollo de las competencias clave y el uso de las TIC de forma

funcional y significativa.
Agrupamiento en gran grupo

El gran grupo se utilizard para momentos iniciales o de cierre de las sesiones, como las
asambleas digitales, presentaciones colectivas, introduccion de las actividades o

evaluacion grupal. Esta estructura permite asegurar la cohesion del grupo clase y
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garantizar que todos los nifios acceden a la misma informacion. También es util para

modelar el uso de herramientas digitales comunes como la PDI o la tablet.
Agrupamiento en pequenos grupos (4-5 alumnos)

La mayor parte de las actividades con TIC se realizaran en pequefios grupos
heterogéneos, lo que favorece la interaccidon social, la cooperacion y el aprendizaje
entre iguales. Este tipo de agrupamiento permite distribuir responsabilidades, ayudarse
mutuamente y practicar habilidades como el respeto de turnos, la expresion oral y la
resolucion conjunta de problemas. Serd especialmente util en actividades como el uso

de Bee-Bot, juegos interactivos por rincones o dinamicas en la pizarra digital.
Trabajo en parejas

El trabajo por parejas se empleard para tareas que requieran mayor concentracion y
didlogo entre iguales, como actividades en tablets (uso de apps educativas), observacion
mutua con la camara o resolucion de retos digitales. Las parejas podran ser fijas o

rotativas, priorizando la colaboracion y la creacion de vinculos afectivos.
Trabajo individual

Aunque en Infantil se prioriza el enfoque colectivo, algunas actividades permitirdn un
trabajo individual acompanado, especialmente para la exploracion auténoma de
dispositivos o la eleccion libre de recursos digitales bajo supervision del adulto. Este
tipo de agrupamiento también permite adaptar el ritmo a las necesidades individuales,

favoreciendo la atencion a la diversidad del aula.

6.3.4. Organizacion del tiempo

La propuesta de intervencion se desarrollara a lo largo de dos semanas consecutivas,
integrandose en el horario lectivo habitual del aula de 5-6 afios. Se ha disefiado con una
duracién de diez sesiones de entre 45 y 50 minutos, distribuidas en dias lectivos
alternos, lo que permite un equilibrio adecuado entre la innovacidn tecnolédgica y el

respeto por los ritmos propios del alumnado de Educacion Infantil.
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Las actividades estdn cuidadosamente planificadas para no interferir con otros
momentos clave del dia, como el juego libre, los descansos, el almuerzo o las rutinas de
higiene. La temporalizacion mantiene la estructura flexible y adaptable, permitiendo
que el uso de las TIC se incorpore de forma natural y significativa dentro de las

dinamicas del aula.

Cada sesion se organizard siguiendo esta estructura orientativa (con tiempos

aproximados):

- Inicio (10 minutos): breve asamblea o introduccion en grupo donde se
presentard la actividad del dia, favoreciendo la anticipacion, la atencion
conjunta y la motivacion inicial. Se utilizaran recursos visuales, canciones o
proyecciones breves a través de la pizarra digital.

- Desarrollo central (30 minutos): tiempo dedicado a la ejecucion principal de la
actividad TIC. Puede incluir programacion de la Bee-Bot, videollamadas, uso de
apps en tablets o actividades colectivas en la PDI. Se alternaran agrupamientos
variados (individual, pareja, pequefio grupo y gran grupo), fomentando la
participacion activa.

- Cierre (5-10 minutos): espacio de recogida y reflexion donde los nifios
verbalizan lo aprendido, comparten lo que han experimentado o visualizan los
productos realizados. También se puede realizar una breve autoevaluacion oral o

colectiva adaptada al nivel.

Este disefio busca favorecer la continuidad de los aprendizajes, la construccion de
rutinas significativas y la integracion de las TIC como herramienta pedagdgica, sin
desplazar otras actividades esenciales para el desarrollo integral del alumnado. La
flexibilidad horaria también permite adaptaciones segun las necesidades del grupo,

garantizando asi un enfoque inclusivo y respetuoso con los tiempos infantiles.

6.3.5. Organizacion del espacio

La organizacion espacial del aula tiene un papel esencial en la calidad del proceso de
ensefanza-aprendizaje en Educacion Infantil. En esta propuesta, orientada a la

incorporacion de herramientas tecnologicas como la pizarra digital interactiva (PDI), las
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tablets o la Bee-Bot, se contempla una disposicion flexible y funcional del entorno, que

favorezca la participacion, la exploracion activa y el trabajo colaborativo.

El aula del grupo de 5-6 afios del CEIP La Arboleda dispone de una amplia zona central
para la asamblea, delimitada con suelo blando, que se utilizard como espacio inicial de
reunion, motivacion y presentacion de las actividades. Esta zona también serd el lugar
donde se realicen algunas actividades de programacion con la Bee-Bot, permitiendo el

movimiento libre y seguro.

En la parte frontal del aula se encuentra instalada la pizarra digital interactiva (PDI),
que se empleara para proyecciones, juegos colectivos, visualizacion de materiales
digitales o actividades de dibujo. Se organizaran sesiones con el grupo completo o en

pequefio grupo, segun la actividad.

Ademas, el aula cuenta con cinco mesas grupales, que se utilizaran para el trabajo en
parejas o pequefios equipos, especialmente en actividades con tablets o elaboracion de
materiales relacionados con las actividades TIC. Estas zonas estaran dotadas de los
recursos necesarios (dispositivos digitales, auriculares, fichas, lapices, etc.) previamente

organizados.

En uno de los laterales del aula se ubican los casilleros individuales, donde el alumnado
guarda sus materiales, y un mueble con los recursos tecnoldgicos organizados por uso:
tablets, cargadores, alfombrillas, Bee-Bot, etc. El acceso a estos recursos estara

supervisado por la docente para asegurar un uso responsable y adaptado.

Por ultimo, la propuesta contempla la posibilidad de utilizar otros espacios del centro,
como la biblioteca o el aula de informatica, si el horario y la disponibilidad lo permiten,
para favorecer la experiencia de cambio de entorno y ampliar el contexto de aprendizaje

digital.

La distribucion del aula, por tanto, responde a un modelo abierto y flexible, donde los
espacios se adaptan a la naturaleza de la actividad y a las necesidades del alumnado,

promoviendo la autonomia, la interaccion y el aprendizaje activo mediante el uso de las

TIC.
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6.3.6. Materiales y recursos didacticos

La seleccion de materiales y recursos didacticos en esta propuesta responde a un
enfoque funcional, motivador y adaptado al nivel evolutivo del alumnado de segundo
ciclo de Educacion Infantil, teniendo en cuenta tanto los intereses de los nifios y nifias

como el caracter competencial de las actividades.

Se utilizaran materiales analdgicos y digitales de forma combinada, con el fin de
enriquecer las experiencias de aprendizaje y favorecer el desarrollo integral del
alumnado. Todos los recursos estardn al alcance de los nifios y nifias, organizados y
presentados de forma visualmente accesible, con el objetivo de fomentar la autonomia y

la participacion activa.
Recursos digitales y tecnologicos

- Pizarra Digital Interactiva (PDI): se empleara para visualizar imagenes, videos,
canciones, presentaciones y juegos interactivos. También se utilizard como
superficie creativa para dibujar, escribir o presentar los productos elaborados.

- Bee-Bot: robot educativo infantil que permite introducir el pensamiento logico y
la programacion bésica mediante el juego en el suelo. Se utilizara sobre
alfombrillas temadticas disefiadas para actividades como “Bee-Bot va al
mercado”.

- Tablets: destinadas al uso en pequefios grupos para realizar actividades como
juegos educativos, reconocimiento de imagenes, grabacion de voz, toma de
fotografias o el uso de apps adaptadas.

- Céamara del dispositivo o webcam del ordenador: para juegos de reconocimiento
corporal (“Mi cuerpo en la pantalla”) y dindmicas audiovisuales.

- Videollamadas (Google Meet, Zoom u otra plataforma segura): herramienta para
facilitar la interaccidbn con otros grupos del centro, fomentar el uso
comunicativo de la tecnologia y trabajar la competencia digital.

- Aplicaciones educativas simples como Paint (para dibujo libre), KidloLand, o

recursos interactivos disponibles en portales como Vedoque o Genially infantil.
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Materiales fisicos y manipulativos

- Alfombrilla personalizada para Bee-Bot: con imagenes de frutas, clima u otros
temas relacionados con las actividades.

- Carteles, pictogramas y paneles visuales: para anticipar rutinas, mostrar
instrucciones o apoyar la expresion oral.

- Fichas y hojas de registro: utilizadas en sesiones donde se trabajen conteos,
dibujos o secuencias relacionadas con las TIC.

- Material de papeleria: lapices, rotuladores, pegamento, tijeras, ceras, etc., para
complementar tareas manuales o plasmar representaciones graficas de lo

trabajado con las tecnologias.

6.4. Planificacion de sesiones

6.4.1. Justificacion pedagogica de la propuesta

La propuesta de intervencidon que se plantea se justifica por la necesidad de acercar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) al aula de segundo ciclo de
Educacion Infantil desde un enfoque pedagogico, ludico e inclusivo, adaptado al nivel

de desarrollo de los nifios y nifias de entre 5 y 6 afos.

En un contexto donde la tecnologia forma parte del entorno cotidiano y cultural de la
infancia, la escuela no puede permanecer al margen. Las TIC no deben concebirse
como una herramienta aislada, sino como un recurso didéactico integrado, que favorece
la adquisicion de aprendizajes significativos, el desarrollo de competencias clave, la
atencion a la diversidad y la participacion activa del alumnado. Su uso permite
estimular multiples inteligencias, fomentar el trabajo colaborativo, y promover la

creatividad y la motivacion por aprender.

La propuesta que se presenta se fundamenta en la metodologia activa y globalizada
propia de la etapa de Infantil, con actividades disefiadas para potenciar la interaccion
con los dispositivos digitales de forma segura y educativa. A través de la robdtica

educativa (Bee-Bot), el uso de la PDI, las tablets, las videollamadas y recursos digitales
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visuales, los nifios desarrollaran habilidades de comunicacion, logica, coordinacion,

atencion, autorregulacion y expresion emocional, entre otras.

Desde un enfoque inclusivo, se ha tenido en cuenta la diversidad del aula, adaptando las
propuestas a los distintos niveles de desarrollo y estilos de aprendizaje. Asimismo, se
fomenta un clima de aula basado en el respeto, la autonomia y la cooperacion, donde el

juego sigue siendo el eje vertebrador del proceso educativo.

Esta intervencion esta alineada con los principios y objetivos del curriculo oficial (RD
95/2022), fomentando competencias como la digital, la comunicativa, la de aprender a
aprender y la personal y social, a través de situaciones reales y contextualizadas. Las
actividades estdn disefiadas para ser significativas, funcionales y atractivas para el
alumnado, propiciando un primer contacto consciente con las tecnologias y ensefiando

su uso responsable y pedagdgico desde edades tempranas.

6.4.2. Descripcion del producto final

El producto final de esta propuesta de intervencion sera la creacion y presentacion de
un mural digital colaborativo interactivo, elaborado de forma progresiva a lo largo de
las sesiones, que refleje los aprendizajes y experiencias vividas por los nifios y nihas

durante la secuencia didactica.

Este mural estard estructurado por secciones tematicas, vinculadas con cada actividad
TIC realizada: dibujos digitales creados con la PDI, fotografias de la actividad con
Bee-Bot en el mercado, capturas de pantalla de la videollamada con otra clase,
grabaciones de pequefios juegos de expresion corporal con camara, pictogramas del
tiempo, etc. Todo ello se recogerd y organizara en una presentacion multimedia sencilla
(por ejemplo, en PowerPoint o Genially), que servira como recurso de repaso,

evaluacion final y celebracion del trabajo conjunto.

Ademas, se planteard una actividad de cierre en la que el alumnado podré presentar este
mural al resto del centro o a las familias (si la dinamica del centro lo permite),

utilizando la pizarra digital como medio de exposicion. Esta puesta en comun se
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realizara de forma guiada, fomentando la expresion oral, la colaboracion y la toma de

conciencia sobre el uso educativo de la tecnologia.

El objetivo de este producto no es tinicamente mostrar resultados, sino poner en valor el
proceso vivido, visibilizando como el alumnado de 5-6 afios es capaz de interactuar con
las TIC de forma significativa, creativa y adaptada a su desarrollo, a través de
experiencias motivadoras y cercanas. El mural, ademds, funcionard como registro
digital del aprendizaje y como memoria visual de la experiencia para el aula y la

comunidad educativa.

6.4.3. Desarrollo de las sesiones
En las siguientes tablas, se muestra la temporalizacion, espacio, grupos, objetivos
didacticos, contenidos, competencias clave, materiales y recursos, descripcion de las
sesiones y evaluacion de las mismas. (De la sesion 4 a la 10, se encontraran en el
apartado 9 de anexos)

Tabla 1. Sesion 1.

SITUACION DE APRENDIZAJE: “Jugamos y aprendemos con TIC”

SESION 1: "Conociendo a Bee-Bot"

TEMPORALIZACION: Semana 1 — Dia 1 (Lunes). Duracion: 50 minutos
ESPACIO: aula de referencia, zona amplia para colocar la alfombra de Bee-Bot.

AGRUPAMIENTO: asamblea inicial en gran grupo y en grupos de 4-5 alumnos.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Conocer el funcionamiento basico de Bee-Bot como herramienta de aprendizaje.
Seguir instrucciones sencillas para programar movimientos.

Iniciar el trabajo de orientacion espacial y secuenciacion logica.

CONTENIDOS
Uso de recursos digitales y robotica educativa.
Conceptos basicos de programacion (adelante, atras, giro).

Vocabulario relacionado con la posicién y el espacio (delante, detrds, izquierda,

derecha).
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COMPETENCIAS CLAVE

Competencia digital

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)
Competencia en comunicacion lingiiistica

Competencia personal, social y de aprender a aprender

MATERIALES Y RECURSOS

Bee-Bot.

Alfombra con dibujos de frutas y alimentos.
Tarjetas con imagenes para programar la ruta.

Pizarra digital (para mostrar la secuencia del dia y vocabulario).

DESCRIPCION DE LA SESION

Inicio (10 minutos):

Asamblea en grupo clase. Se presenta a Bee-Bot como una “abeja magica” que sabe
moverse si le damos las instrucciones correctas. Se explica que va a ayudarnos a “ir
de compras”, pero necesita que le digamos bien el camino.

Desarrollo (30 minutos):

Se divide a los alumnos en pequenos grupos. Cada grupo tendrd turnos para
programar a Bee-Bot. La sefio dird qué alimento hay que “comprar” y los nifios
tendran que decidir la ruta correcta sobre la alfombra teméatica de mercado.

Se verbalizan los pasos antes de programar. Se permite el error y se anima a corregir
con ayuda del grupo. Mientras un grupo trabaja, el resto observa o refuerza con
fichas adaptadas a la actividad.

Cierre (10 minutos):

Puesta en comun de lo aprendido. Se repasan las direcciones y el vocabulario. Se

pregunta a los nifios qué les ha gustado mas y qué les ha parecido dificil. Se anticipa

que en proximos dias Bee-Bot hara mas misiones con ellos.

EVALUACION
Observacion directa: participacidon activa, comprension de instrucciones.
Lenguaje oral: capacidad de anticipar o explicar la ruta.

Trabajo cooperativo y respeto por el turno.
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Tabla 2. Sesion 2.

SESION 2: “Mi cuerpo en la pantalla”

TEMPORALIZACION: Semana 1 — Dia 3 (Miércoles). Duracion: 50 minutos
ESPACIO: aula ordinaria con uso de PDI y alfombra para asamblea.
AGRUPAMIENTO: gran grupo (inicial) — individual (actividad frente a la camara)

— pequeiio grupo (juego y cancion final).

OBJETIVOS DIDACTICOS
Reforzar el conocimiento del esquema corporal mediante el uso de tecnologia visual

interactiva.

CONTENIDOS
Reconocimiento y localizacion de las partes del cuerpo.
Uso funcional de dispositivos digitales (camara, tablet, PDI).

Expresion oral para describir el propio cuerpo y el de los demaés.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia digital
Competencia en comunicacion lingliistica
Competencia personal, social y de aprender a aprender

Competencia en conciencia y expresion culturales

MATERIALES Y RECURSOS
Tablet o portatil con camara, proyector, PDI, altavoces, video musical infantil, app de

camara interactiva.

DESCRIPCION DE LA SESION

Comenzaremos la sesion reuniéndonos en la asamblea para recordar las partes del
cuerpo. A continuacion, proyectaré en la PDI una cdmara en directo, de modo que los
nifios puedan verse reflejados en la pantalla como si fuera un espejo. Iremos haciendo

un juego de reconocimiento: “;Dénde esta tu nariz?”, “Toca tu pierna...”, etc., para
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que sefnalen y nombren las partes del cuerpo que se les indican.

Después, se introducirdn juegos tipo “espejo magico” (con filtros simples o
aplicaciones infantiles como “Funny Mirror””) que permitirdn modificar visualmente

su imagen, provocando risa, atencion sostenida y observacion detallada del cuerpo.

Finalizaremos con una breve cancion de las partes del cuerpo proyectada en video,

que los nifios seguirdn con movimientos corporales.

EVALUACION

Observacion directa: participacion activa en la actividad, seguimiento de
instrucciones visuales y verbales, interaccion con la tecnologia (uso de camara o
pantalla).

Lenguaje oral: identificacion y nombrado correcto de las partes del cuerpo.
Motricidad y esquema corporal: coordinacion corporal al sefialar o tocar partes del
cuerpo propias o reflejadas en pantalla.

Actitud en el aula: respeto al turno de participacion, atencion a las intervenciones del

grupo y actitud colaborativa.

Tabla 3. Sesion 3.

SESION 3: “Mis primeras videollamadas”

TEMPORALIZACION: Semana 2 — Dia 1 (Lunes). Duracion: 50 minutos.
ESPACIO: aula de 5 afios y espacio exterior si se hace la videollamada al aire libre
(dependiendo del clima y disponibilidad). Se utilizard una zona cercana a la PDI o
tablet colocada en tripode.

AGRUPAMIENTO: gran grupo en asamblea para introducir la sesion, pequefio
grupo (de 4-5 alumnos) durante la videollamada para garantizar la participacion de

todos. Al final, reflexion grupal conjunta.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Iniciarse en el uso social y comunicativo de herramientas digitales.

Participar activamente en una situacién comunicativa real (videollamada).
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Fomentar habilidades sociales y lingiiisticas en un entorno digital.

CONTENIDOS
Uso inicial y guiado de aplicaciones de videollamada.
Participacion en intercambios comunicativos.

Lenguaje oral: saludo, expresion de ideas, escucha activa.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia en comunicacion lingiiistica.
Competencia digital.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

MATERIALES Y RECURSOS

Tablet o portatil con conexion a internet.

Aplicacion de videollamada (Zoom, Meet u otra sencilla).

Soporte o tripode.

Guion visual de apoyo (con pictogramas o imagenes para saber qué decir: “Hola”,
“;,Como estas?”, “Nosotros hemos cantado...”).

Cartel con normas basicas para el uso de la videollamada.

DESCRIPCION DE LA SESION

Comenzamos en gran grupo recordando qué es una videollamada y repasando para
qué se utiliza. Mostramos a los nifios una tablet o portatil encendida, explicandoles
cOmo se conecta con otra clase (que ya estara preparada en el centro o en otro aula).
Se proyecta el guion visual con los turnos que seguiran y lo que podran decir. En
grupos pequenos, los niflos se van acercando a la cdmara y saludan, responden
preguntas sencillas o cantan una cancion breve.

El adulto guia en todo momento, ayudando a mantener los turnos, animando a los
nifos mas timidos y reforzando las producciones lingliisticas.

Al terminar, volvemos al grupo grande para comentar como se han sentido, qué les ha

gustado y qué han aprendido.

EVALUACION

Observacion directa: participacion en la videollamada, respeto a los turnos, actitud
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durante la sesion.

Lenguaje oral: claridad al hablar, vocabulario usado en el saludo y despedida,
comprension de preguntas basicas.

Interaccion social: muestra de interés por los compafieros del otro grupo, escucha
activa.

Uso funcional de la tecnologia: seguimiento del proceso de conexidon y manipulacion

guiada del dispositivo.

6.5. Evaluacion del Aprendizaje

6.5.1. Instrumentos e indicadores de evaluacion

La evaluacion de esta situacion de aprendizaje se plantea como un proceso global,
continuo y formativo, tal como establece la LOMLOE (2020) y el Real Decreto
95/2022. Se observara el desarrollo competencial del alumnado a lo largo de las
distintas sesiones mediante el uso de herramientas accesibles, adaptadas al nivel de

Infantil, y se recogerdn evidencias del aprendizaje desde una perspectiva cualitativa.
Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos seleccionados permiten observar el progreso individual y grupal del

alumnado, respetando sus ritmos y necesidades:

- Observacion directa sistematica: a través de la recogida de datos en el aula
durante el desarrollo de actividades. Se anotardn aspectos clave del
comportamiento, lenguaje, interaccion y uso de recursos TIC.

- Registro anecddtico: para recoger hechos significativos, actitudes espontdneas o
momentos clave que reflejen aprendizajes o dificultades.

- Revision de producciones del alumnado: como dibujos digitales, capturas de
pantalla, audios, rutas de Bee-Bot, etc., que evidencien comprension, creatividad

y uso funcional de las herramientas tecnoldgicas.
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El procedimiento de evaluacidon se basa principalmente en la observacion directa y
sistematica de las acciones del alumnado, complementada con rabricas e items
especificos de observacion. Los resultados se expresan de forma cualitativa y

descriptiva, atendiendo a las particularidades de cada estudiante.

He realizado personalmente una rubrica o lista de cotejo (checklist) que va a permitir
registrar de manera clara si se han alcanzado ciertos indicadores observables. Se
utilizaran listas sencillas con items adaptados al nivel.

Para clasificar el grado de consecucion de los aprendizajes se utilizan tres niveles:

- Conseguido (C): el criterio ha sido alcanzado de forma adecuada y estable.

- En proceso (EP): se detectan avances significativos, aunque aun no se logra de
forma constante.

- No conseguido (NC): el criterio todavia no se ha alcanzado o se evidencian

dificultades.

A continuacion, se presenta la rubrica de evaluacion correspondiente, con los

indicadores de evaluacion que miden los objetivos didacticos propuestos anteriormente.

RUBRICA PARA LA S.A. “Jugamos y aprendemos con TIC”

N° ITEM C|E|N
SESION P|C
1

Reconoce las funciones basicas de Bee-Bot y su modo de
desplazamiento.

Sigue instrucciones sencillas para programar rutas.

Identifica correctamente conceptos espaciales bdasicos
(adelante, atras, izquierda, derecha).

Sefiala e identifica partes del cuerpo en representaciones
digitales o en la pantalla.

Relaciona los movimientos del cuerpo con los reflejados en el
material visual.
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Participa con interés en la videollamada realizada.

Responde o formula preguntas sencillas en un contexto
comunicativo digital.

Escucha con atencion y respeta el turno de palabra durante la
interaccion virtual.

Reconoce e identifica elementos climaticos basicos en la
actividad digital.

Relata oralmente el tiempo que hace con ayuda de
pictogramas.

Muestra autonomia para participar en la rutina diaria del clima.

Utiliza expresiones orales sencillas para comunicar ideas o
vivencias durante la videollamada.

Interactia con otro grupo escolar respetando el turno de
intervencion.

Coopera con sus compafieros para organizar la intervencion
conjunta.

Utiliza con ayuda la herramienta de dibujo digital (Paint,
pizarra digital...).

Elabora un dibujo con sentido personal y creativo.

Expone oralmente su produccion artistica al grupo.

Demuestra progresiva autonomia al encender y usar un recurso
TIC conocido.

Participa activamente en tareas digitales cooperativas.

Respeta las normas del grupo y los turnos durante la actividad.

Realiza una produccion grafica usando una aplicacion tactil
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con apoyo.
Utiliza herramientas basicas como colores, formas o trazos.

Explica oralmente qué ha dibujado y por qué.

9
Realiza con precision actividades digitales relacionadas con el
conteo.
Identifica emociones basicas en imagenes o videos
interactivos.
Coopera en pequefios grupos para utilizar una app educativa.
10

Verbaliza aprendizajes adquiridos sobre las TIC y su uso.

Utiliza un recurso digital para mostrar o comunicar algo al
grupo.

Muestra actitudes positivas hacia el trabajo en equipo y la
colaboracion.

6.5.2. Evaluacion del proceso y del producto

La evaluacion en esta propuesta de intervencion se concibe como un proceso integral,
continuo y formativo, centrado tanto en el proceso de aprendizaje del alumnado como

en el producto final resultante de las sesiones.
Evaluacion del proceso

Se llevara a cabo de forma continua durante el desarrollo de cada sesion, atendiendo
especialmente a la evolucion individual, al grado de implicacion, a la actitud ante el uso
de las TIC y a la interaccion con sus iguales y con los materiales. Esta evaluacion

contempla:

- El desarrollo progresivo de las competencias clave trabajadas.
- El grado de autonomia y participacion en las actividades propuestas.
- La comprension y aplicacion de instrucciones sencillas para el uso de

herramientas tecnoldgicas.
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- Lacapacidad de trabajo en grupo, respeto de turnos y cooperacion.
- La adaptacién al ritmo de cada alumno/a, especialmente en un contexto

inclusivo y diverso.

Esta evaluacién del proceso se recoge mediante instrumentos como la observacion
sistematica, registros anecdodticos y listas de cotejo, permitiendo una retroalimentacion

continua.
Evaluacion del producto

El producto final consiste en una muestra digital del trabajo realizado a lo largo de las

sesiones, como:

- Dibujos realizados en la PDI relacionados con las tematicas tratadas.

- Registro visual del uso de Bee-Bot, incluyendo rutas programadas.

- Capturas de pantalla de las interacciones en videollamadas o actividades
colaborativas.

- Panel digital del clima construido con pictogramas.

- Participacion oral grabada o documentada en actividades como “Mi cuerpo en la

pantalla”.

El producto final no se evalia por su resultado estético o técnico, sino por su valor
pedagdgico y funcional, asi como por el proceso de construccion colectiva e individual

que ha implicado.

6.5.3. Autoevaluacion y coevaluacion

En el nivel de Educacion Infantil, la evaluacion también debe incluir formas sencillas
de participacion activa del alumnado en el proceso de valoracion. Por ello, se integran

estrategias de autoevaluacion y coevaluacion adaptadas a su desarrollo evolutivo.

La autoevaluacion se plantea como un momento para que los nifios y nifias reflexionen
sobre su propia experiencia de aprendizaje, de forma simbolica, visual y emocional. Se
utilizardn recursos como caritas expresivas (alegre, neutra y triste), paneles de

participacion o dibujos espontaneos para expresar como se han sentido, qué han
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aprendido o qué actividad les ha gustado mas. Esto les permite empezar a reconocer sus

logros y dificultades, favoreciendo la toma de conciencia y la autonomia.

Por otro lado, la coevaluacion se desarrollara a través de dinamicas colectivas en la
asamblea. Mediante el didlogo guiado por la docente, se propondran preguntas sencillas
como: “;Qué compafniero ha ayudado hoy?”, “;Quién ha trabajado en equipo?”, o
“;,Qué hemos hecho bien entre todos?”. Se fomentara asi la valoracion positiva del otro,

el respeto, la escucha y la cooperacion, elementos clave para la educacion en valores.

6.5.4. Evaluacion de la propia propuesta (metaevaluacion del TFG)

La presente propuesta de intervencion ha sido disefiada con el objetivo de integrar las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) de forma funcional,
motivadora y pedagégica en un aula de segundo ciclo de Educacion Infantil. A lo largo
del proceso de elaboracion del Trabajo de Fin de Grado, se ha reflexionado de manera
constante sobre la coherencia entre los objetivos curriculares, los intereses y
capacidades del alumnado de 5-6 afios, y el uso educativo de herramientas tecnoldgicas

accesibles, adaptadas y realistas.

La planificacion de actividades ha buscado no s6lo acercar las TIC al alumnado desde
una perspectiva ladica y significativa, sino también fomentar competencias
transversales como el trabajo en equipo, la comunicacidn, la autonomia o la expresion
emocional. Considero que la propuesta es viable y aplicable en un contexto real,
siempre que se disponga de los recursos adecuados y de un equipo docente

comprometido con la innovacion educativa.

A continuacién se incluye una breve ribrica de esta metaevaluacion, en linea con las
directrices del Decreto 37/2022 y el Marco de Referencia de la Competencia Digital
Docente (INTEF, 2022), ya que permite valorar no sélo los contenidos propuestos, sino

también las competencias que se desarrollan a través de ellos.
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Criterio evaluado | Conseguido (C) En proceso (EP) No Conseguido
(NC)

Coherencia entre 4
objetivos,
contenidos y tareas

Integracion 4
significativa de las
TIC

Actividades _I
adaptadas al nivel
y contexto

Inclusion de _l
metodologias
activas

Evaluaciéon 4
adecuada y ligada a
competencias

7. Conclusiones

Este Trabajo de Fin de Grado ha tenido como objetivo principal analizar el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el aula de Educacion
Infantil desde una doble perspectiva: la del profesorado y la del alumnado. A partir de
este enfoque central, se han formulado y abordado diferentes objetivos especificos que
han guiado tanto la investigacion tedrica como el disefio de la propuesta de

intervencion.

En primer lugar, se ha investigado el grado de integracion y eficacia de las TIC en los
procesos de ensefianza-aprendizaje en Infantil, concluyendo que su presencia en las
aulas es cada vez mayor, especialmente cuando el profesorado tiene formacion digital
suficiente y una actitud positiva hacia su uso. Se ha comprobado que, si se emplean de
manera intencionada y pedagégicamente planificada, estas herramientas pueden generar

aprendizajes mas significativos y mejorar la motivacion del alumnado.

También se han identificado los principales factores que facilitan o dificultan su

implementacion efectiva. Por un lado, destacan elementos positivos como la motivacion
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del alumnado y la posibilidad de adaptar contenidos a distintas necesidades. Por otro
lado, se ha evidenciado la falta de formacion especifica del profesorado en
competencias digitales y la desigual dotacion tecnoldgica entre centros como obstaculos

que aln requieren atencion.

En cuanto al impacto de las TIC en el desarrollo del alumnado, los resultados obtenidos
a través del analisis documental y la fundamentacidon tedrica coinciden en sefialar
beneficios en areas como el lenguaje oral, el pensamiento ldgico, la atencion, la
creatividad y la interaccion social, siempre que se mantenga un uso equilibrado,
contextualizado y mediado por el adulto. Asimismo, se ha explorado su valor como
herramienta inclusiva, especialmente util para atender a la diversidad mediante

materiales visuales, interactivos y adaptados.

Ademas del andlisis tedrico, el trabajo incluye una propuesta didactica titulada
“Exploramos el mundo con las TIC”, formada por diez sesiones disefiadas para nifios y
nifas de 5 a 6 afios. Esta propuesta ha permitido plasmar los aprendizajes extraidos de
la investigacion en una intervencion realista, ludica, transversal e inclusiva. A través de
actividades como el uso de Bee-Bot, videollamadas, dibujo digital o rutinas del clima
con pictogramas, se han trabajado competencias clave como la comunicacion
lingiiistica, la competencia digital, el trabajo cooperativo o la creatividad. Cada sesion
ha sido evaluada con indicadores concretos, y se han disefiado instrumentos adaptados a

la etapa de Infantil, lo que refuerza el valor practico y aplicado del trabajo.

En lineas generales, considero que los objetivos planteados al inicio del TFG se han
cumplido bastante bien, tanto a nivel de investigacion como en la parte aplicada. El
proceso de busqueda y analisis de informacidon no siempre ha sido sencillo, ya que en
ocasiones ha sido dificil encontrar estudios actuales y especificos sobre TIC en Infantil.
Esto me ha llevado a consultar numerosos articulos académicos y documentos oficiales,
lo que ha enriquecido la perspectiva desde la que he abordado el tema. El resultado
final me resulta satisfactorio, no solo por lo aprendido a lo largo del proceso, sino
también por haber podido construir una propuesta pedagodgica viable, motivadora y

adaptada a las necesidades reales del alumnado de esta etapa.
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9. Anexos

Anexo 1. Imagen de los distintos modelos de integracion de las TIC y de otros marcos

de competencia digital docente (INTEF, 2022).
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Anexo 2. Tablas de la Situacion de Aprendizaje “Jugamos y aprendemos con TIC”

Tabla 4. Sesion 4.

SESION 4: “El tiempo con pictogramas digitales”

TEMPORALIZACION: Semana 2 — Dia 2 (Martes). Duracién: 50 minutos.
ESPACIOQO: Aula de 5 anos. Zona de la asamblea y PDI (Pizarra Digital Interactiva).
AGRUPAMIENTO: Inicio en gran grupo durante la rutina de la mafiana, y luego

participacion individual guiada.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Observar e identificar elementos del clima.

Desarrollar la expresion oral y la autonomia en rutinas diarias.

CONTENIDOS
Uso funcional de la tecnologia en contextos significativos.
Observacion del entorno: estado del cielo, temperatura, fendmenos meteorologicos.

Lenguaje oral vinculado al clima y a la rutina diaria.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia digital.
Competencia en comunicacion lingiiistica.

Competencia personal, social y de aprender a aprender.

MATERIALES Y RECURSOS

PDI (Pizarra Digital Interactiva) o portatil con proyector.

Plantilla digital interactiva (tipo PowerPoint o Genially) con pictogramas
meteoroldgicos (sol, nubes, lluvia, frio, calor, etc.).

Termémetro digital infantil (opcional).

Iconos visuales y palabras clave para apoyar la expresion oral.

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesion se integra dentro de la rutina matinal del aula. Al comenzar el dia, se
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recuerda que uno de los nifos sera el “encargado del tiempo”. El docente guia al
alumnado para observar el clima desde la ventana y conversar brevemente sobre qué
ven: (Hay nubes? ;Hace sol? ;Llueve? ;Hace frio?

Con ayuda del adulto, el encargado utiliza la PDI para seleccionar los pictogramas
que mejor representen el dia (sol, temperatura, viento...). Si hay termometro, puede
observar la cifra y comentarla.

Después, entre todos, verbalizan una frase sencilla: “Hoy hace sol y calor”, que el
nifio encargado puede repetir y registrar si se desea.

Se anima al grupo a relacionar el tiempo con sus vivencias (ropa, juegos al aire libre,
etc.). Finalmente, el docente guarda el registro semanal de los dias, formando asi una

gréfica sencilla que podran observar a lo largo del mes.

EVALUACION

Participacion en la rutina: eleccion y uso del pictograma correcto.
Expresion oral: uso de frases sencillas para describir el clima.
Autonomia: capacidad para ejecutar la accion con minima ayuda.

Comprension del entorno: relacion entre el clima y sus consecuencias en el dia a dia.

Tabla 5. Sesion 5.

SESION 5: “Videollamada sorpresa: saludamos a otra clase”

TEMPORALIZACION: Semana 2 — Dia 3 (Miércoles). Duracion: 50 minutos
ESPACIO: aula de referencia. Se utilizard una zona tranquila y ordenada, proxima a
la PDI o el ordenador con webcam para facilitar la videollamada. El resto del grupo
se organiza en semicirculo o por turnos.

AGRUPAMIENTO: gran grupo al inicio, y luego semigrupos o turnos para

intervenir en la videollamada.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Iniciarse en el uso funcional y social de herramientas digitales de comunicacion.
Fomentar la expresion oral y el respeto en turnos de palabra.

Desarrollar actitudes de colaboracidn e interaccion con otros grupos escolares.
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CONTENIDOS
Uso basico de herramientas digitales de comunicacion (videollamada).
Saludos, presentacion personal y lenguaje social.

Reconocimiento de semejanzas y diferencias con otros compaiieros/as.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia digital
Competencia en comunicacion lingiiistica

Competencia personal, social y de aprender a aprender

MATERIALES Y RECURSOS

Ordenador con camara web o tablet conectada a internet
Plataforma segura para videollamadas (Meet, Teams o similar)
PDI para visualizar a la otra clase

Micréfono (opcional)

Carteles de apoyo visual con saludos, normas y nombres

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesion comenzara con una breve asamblea en la que se explicard que vamos a
realizar una videollamada con otra clase de 5 afios del mismo centro (u otro cercano).
Se repasaran normas bdsicas de comunicacion: esperar el turno, saludar, hablar claro

y escuchar.

Se proyectara la videollamada en la PDI y cada nifio/a tendra la oportunidad de decir
su nombre, saludar o cantar una cancion corta ensayada previamente. Algunos
alumnos/as podran mostrar dibujos o productos digitales realizados en sesiones

anteriores, como la cesta de la compra de Bee-Bot o dibujos hechos en Paint.

Tras la videollamada, en grupo grande, se comentara la experiencia: qué les ha
gustado, qué han aprendido, si notaron diferencias con la otra clase, etc. Esto ayudara

a fomentar la reflexion y la expresion oral en un entorno digital significativo.

EVALUACION
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Participacion activa y respetuosa en la videollamada.
Capacidad de escuchar a otros y esperar el turno.
Uso adecuado del lenguaje para presentarse o saludar.

Interés y motivacion por comunicarse con otros a través de medios digitales.

Tabla 6. Sesion 6.

SESION 6: “;Dibujo en la pizarra magica!”

TEMPORALIZACION: Semana 2 — Dia 4 (Jueves). Duracién: 50 minutos.
ESPACIO: Aula de 5 afos, especialmente la zona de la Pizarra Digital Interactiva.
AGRUPAMIENTO: gran grupo en la explicacion inicial. Luego, turnos individuales
0 en parejas para participar en la PDI, mientras el resto trabaja de forma paralela en

pequefio grupo con papel.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Estimular la expresion creativa a través del dibujo digital.
Familiarizarse con el uso de herramientas basicas en la PDI o programas como Paint.

Favorecer la cooperacion y la presentacion oral de producciones.

CONTENIDOS

Uso funcional y creativo de la PDI como recurso expresivo.

Representacion grafica de elementos conocidos (alimentos, cuerpo, objetos
cotidianos).

Lenguaje oral para compartir ideas y explicar lo dibujado.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia digital
Competencia en conciencia y expresion culturales

Competencia en comunicacion lingiiistica

MATERIALES Y RECURSOS
PDI o proyector interactivo
Programa Paint, pizarra blanca digital o software similar de dibujo

Puntero digital o el dedo (segun el dispositivo)
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Hojas y pinturas de cera para los que esperan turno
Tablet o camara (opcional) para capturar las obras y compartir en videollamada

posterior

DESCRIPCION DE LA SESION

Comenzaremos con una breve conversacion grupal: ;qué cosas han dibujado
ultimamente?, ;pueden dibujar en el ordenador o en la PDI? Luego se explicara que
hoy podran dibujar en la pizarra magica (PDI) lo que compré Bee-Bot en el
mercado, lo que vieron en la videollamada anterior o incluso partes del cuerpo

aprendidas en la sesion 3.

Por turnos, cada nifio/a pasard a la PDI y elegira un color y herramienta para dibujar
durante un tiempo breve. Se les animara a explicar en voz alta qué estan dibujando.

Si se trabaja en parejas, un nifo dibuja y el otro narra.

El resto de compaiieros, mientras tanto, estard realizando su propio dibujo libre en

papel, que luego podran compartir.

Para cerrar la sesion, se proyectaran los dibujos realizados, se comentaran

colectivamente y se valorard la creatividad y el esfuerzo, no el resultado estético.

EVALUACION

Uso adecuado de la herramienta de dibujo en la PDI.
Capacidad para representar graficamente ideas sencillas.
Participacion activa, escucha y respeto a los companeros/as.

Uso del lenguaje oral para describir lo dibujado o responder a preguntas.

Tabla 7. Sesion 7.

SESION 7: “El juego de los expertos digitales”

TEMPORALIZACION: Semana 2 — Dia 5 (Viernes). Duracion: 50 minutos.
ESPACIQO: aula de 5 afios, alternando zona de asamblea, PDI y mesas de trabajo en

rincones tecnologicos.

74




AGRUPAMIENTO: pequefios grupos (4-5 alumnos) rotando por estaciones.

Explicacion inicial y reflexion final en gran grupo.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Reforzar los conocimientos adquiridos sobre el uso de herramientas TIC.
Estimular la autonomia en el manejo de recursos digitales sencillos.

Fomentar el trabajo cooperativo y el respeto a turnos.

CONTENIDOS

Revision ladica de contenidos TIC aprendidos (PDI, Bee-Bot, camara,
pictogramas...).

Interaccion con recursos digitales para resolver retos.

Colaboracién en actividades tecnoldgicas guiadas.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia digital
Competencia personal, social y de aprender a aprender

Competencia en comunicacion lingliistica

MATERIALES Y RECURSOS

Bee-Bot con alfombra (version simplificada del “mercado™)

PDI con actividades interactivas preparadas (por ejemplo: juegos de arrastrar y soltar)
Tablet o camara digital

Panel con pictogramas digitales del tiempo y emociones

Hojas de registro simbdlico (pegatinas, sellos o caritas) para marcar qué estaciones

han completado

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesion comenzara con una introduccion tipo “reto final”: hoy nos convertimos en

expertos digitales y vamos a demostrar todo lo aprendido durante estas dos semanas.
Se explicara que hay 4 estaciones o rincones tecnologicos:

1. Rincon Bee-Bot: programar un recorrido para recoger dos alimentos del
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mercado.

2. Rincén de la PDI: juego interactivo para arrastrar imagenes del clima o
completar una secuencia de nimeros.

3. Rincon camara: jugar a “Mi cuerpo en la pantalla”, reconociendo partes del
cuerpo y haciendo una pose especifica.

4. Rincon de pictogramas: elegir como se sienten hoy y qué tiempo hace

usando pictos digitales en la tablet o PDI.

Cada grupo pasard por todos los rincones, con una duraciéon aproximada de 10

minutos por estacion. Un adulto guiard y daré pistas si es necesario.

Al finalizar, en asamblea, se hard una pequeiia autoevaluacion simbolica: ;qué nos
gustd mas?, ;qué hemos aprendido?, ;quién quiere repetir alguna herramienta otro

dia?

EVALUACION

Participacion activa en las estaciones.

Resolucion de tareas propuestas en los distintos recursos TIC.
Interaccion positiva con el grupo, respeto a normas y turnos.

Uso funcional del lenguaje oral para comunicar acciones y emociones.

Tabla 8. Sesion 8.

SESION 8

TEMPORALIZACION: Semana 3 — Dia 1 (Lunes). Duracién: 50 minutos.
ESPACIQ: aula de 5 afos. Uso principal de la PDI y espacio de asamblea.
AGRUPAMIENTO: trabajo individual en grupo grande, turnos por parejas en la
PDI.

OBJETIVOS DIDACTICOS
Potenciar la expresion grafica y la creatividad mediante herramientas digitales.
Familiarizar al alumnado con el uso de aplicaciones de dibujo en pantalla tactil.

Desarrollar habilidades comunicativas al explicar lo dibujado.
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CONTENIDOS
Uso de recursos TIC para la expresion artistica.
Motricidad fina y manejo de herramientas digitales sencillas.

Descripcion oral de producciones graficas.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia digital
Competencia en conciencia y expresion culturales

Competencia en comunicacion lingiiistica

MATERIALES Y RECURSOS

Pizarra Digital Interactiva (PDI)

Programa o app de dibujo libre (Paint o aplicacion online interactiva)

Tablet (opcional, para dibujar en grupos reducidos)

Proyector para mostrar las creaciones del alumnado

Grabadora o app de voz (para que graben una breve explicacion de su dibujo si da

tiempo)

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesién comienza en la asamblea con una breve conversacion: ;Qué os gustaria
dibujar hoy en nuestra pizarra magica? Se da libertad tematica, aunque se sugeriran
ideas vinculadas a actividades previas (dibujar lo que compramos con Bee-Bot, coémo

estaba el clima, como me sentia ese dia...).

A continuacion, se explica como se usa el programa de dibujo en la PDI. Por turnos,
iran subiendo en parejas a la pizarra y realizaran su dibujo usando los dedos o el
puntero. Mientras tanto, los demas podran dibujar en papel lo que han visto o lo que

luego quieren mostrar, fomentando asi la espera activa.

Al finalizar, cada nifio o nifia explicara en voz alta (o grabard con ayuda del adulto)

qué ha dibujado. El dibujo quedara guardado para imprimirlo o proyectarlo otro dia.

EVALUACION
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Participacion activa y motivacion en la actividad.
Capacidad de usar adecuadamente la herramienta de dibujo digital.
Habilidad para explicar oralmente la creacion artistica.

Respeto a los turnos y a las producciones de los compaiieros/as.

Tabla 9. Sesion 9.

SESION 9: “Contamos y sentimos con las tablets”

TEMPORALIZACION: Semana 3 — Dia 2 (Martes). Duracién: 50 minutos.
ESPACIQO: aula de 5 afios. Rincones con alfombrillas o mesas organizadas para
trabajo por equipos con tablets.

AGRUPAMIENTO: trabajo en pequefios grupos de 4. Cada grupo usa una tablet

supervisado por el maestro y el o la técnico de aula, si se dispone.

OBJETIVOS DIDACTICOS

Utilizar aplicaciones digitales para desarrollar el conteo y la relacion
nimero-cantidad.

Identificar emociones basicas a través de imagenes y situaciones interactivas.

Fomentar el trabajo cooperativo en el uso compartido de recursos tecnologicos.

CONTENIDOS
Conteo del 1 al 10 a través de juegos interactivos.
Reconocimiento y expresion de emociones basicas (alegria, tristeza, enfado, miedo).

Uso responsable y compartido de recursos tecnologicos.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
Competencia digital

Competencia personal, social y de aprender a aprender

MATERIALES Y RECURSOS

— Tablets con apps previamente instaladas:
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o “Thinkrolls: Emotions” (reconocimiento de emociones a través de
personajes).

® “Montessori Numbers” o “Leo con Grin” (para conteo y relacion
numero-cantidad).
— Auriculares infantiles (opcional, si hay audios).
— Tarjetas visuales de emociones (de apoyo en papel).

— Rubrica de observacion para el maestro.

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesion empieza con una breve asamblea para repasar las emociones basicas con
imagenes (alegria, miedo, enfado, tristeza) y contar entre todos hasta 10 de diferentes

formas (saltando, aplaudiendo, susurrando...).

Después, se forman grupos de 4 nifios/as. Cada grupo recibe una tablet con las
aplicaciones seleccionadas y se les indica que primero jugardn con una app de conteo
durante 10-15 minutos y luego con la de emociones. Se dan instrucciones simples

(pulsar, arrastrar, repetir sonidos...) y se fomenta la autonomia supervisada.

Durante el juego, se observa si los nifios saben contar, si reconocen expresiones

emocionales en los personajes, si respetan el turno y si colaboran entre ellos.

En los ultimos minutos, en asamblea, se proyecta la tablet de uno de los grupos y se
comentan las emociones vistas, se refuerza el conteo colectivo y se felicita el buen

uso de la tecnologia.

EVALUACION

Uso adecuado y respetuoso del dispositivo digital.
Capacidad para identificar y nombrar emociones basicas.
Comprensién del conteo del 1 al 10.

Participacion activa y actitud cooperativa en el grupo.

Tabla 10. Sesion 10.
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SESION 10

TEMPORALIZACION: Semana 3 — Dia 4 (Viernes). Duracion: 50 minutos.
ESPACIO: aula habitual. Asamblea con proyeccion desde la PDI para la
videollamada grupal. Parte de la sesion en alfombra y parte en mesas.
AGRUPAMIENTO: Gran grupo durante la videollamada. Luego, en parejas para

preparar mensajes y dibujos a compartir.

OBJETIVOS DIDACTICOS

Expresar verbalmente lo aprendido en relacion con las TIC y las actividades
desarrolladas.

Utilizar herramientas digitales con finalidad comunicativa y social.

Valorar el trabajo en equipo, el esfuerzo y el aprendizaje colaborativo.

CONTENIDOS
Uso de la videollamada como medio de comunicacion real.
Expresion oral de experiencias personales.

Valoracion del aprendizaje y reconocimiento del esfuerzo propio y ajeno.

COMPETENCIAS CLAVE
Competencia en comunicacion lingliistica
Competencia digital

Competencia personal, social y de aprender a aprender

MATERIALES Y RECURSOS

Pizarra digital interactiva (PDI) con conexion a internet.

Ordenador con plataforma de videollamadas (Zoom, Meet...).

Cartulinas, ceras, rotuladores (para crear mensajes de despedida o agradecimiento).
Céamara para hacer una foto grupal final o grabar pequefios videos si se desea.

Cartel digital o mural en la PDI con fotos de las actividades (creado por el docente).

DESCRIPCION DE LA SESION

La sesion comienza con una breve conversacion sobre lo que mas les ha gustado del

proyecto. La maestra anima al grupo a recordar las sesiones vividas: Bee-Bot, los
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dibujos en la PDI, las videollamadas, el clima digital, las apps, etc.

A continuacidn, se preparan en parejas dibujos o mensajes simples para compartir
con la otra clase (o familiares, si se conecta algiin grupo externo). Algunos ejemplos:
“Me gust6 jugar con la abeja”, “Hicimos una videollamada”, “Yo conté hasta 10 en la

tablet”.

Después, se realiza una videollamada en grupo desde la PDI con otra clase de Infantil
del mismo centro o una aula amiga. Cada nifio o pareja, si se anima, puede compartir

algo. La docente modera la participacion.

Se finaliza con un “cierre festivo™: foto grupal, cancidn, agradecimientos, y visionado
de algunas imagenes del proyecto en la PDI. Opcionalmente, se puede enviar por

email a las familias un mural digital resumen.

EVALUACION

Participacion oral en la actividad.

Capacidad de recordar y explicar actividades vividas.

Uso funcional y respetuoso de la videollamada como recurso digital.

Expresion de emociones y valoracion del propio aprendizaje.
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