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Introducción


 Los cambios sociales que acontecen en relación al avance de la tecnología han hecho que se replanteen los modelos de enseñanza y aprendizaje. En la época actual, es esencial integrar el potencial de la tecnología en el aula, aprovechando todo el impulso que están teniendo los dispositivos electrónicos y las aplicaciones de hoy día.

En concreto, este libro recoge experiencias docentes e investigadoras llevadas a cabo en el aula con aplicación en la etapa de Educación Infantil y en la formación inicial docente. Asimismo, se ha tomado como eje vertebrador las metodologías activas de aprendizaje. Este tipo de metodologías son un elemento clave en la educación del siglo XXI, las cuales están en consonancia con la premisa de centrar el aprendizaje en el estudiantado como demanda el Espacio Europeo de Educación Superior (EEES).

Las distintas experiencias de innovación docente abarcan un amplio espectro de recursos tecnológicos que son aplicables a la educación. De modo que supone un aporte de interés a la comunidad docente, proponiendo ejemplos reales y de éxito que son extrapolables a otros contextos, con especial aplicación en Educación infantil.

En esta línea, los capítulos que recoge esta obra se relacionan con aspectos fundamentales como el desarrollo de la competencia digital docente, el aprendizaje electrónico (e-learning), políticas educativas y el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) para favorecer la inclusión educativa, la radio y la televisión como elementos de retro innovación, el método flipped classroom, la aplicación de los dispositivos móviles para la mejora del aprendizaje (método mobile learning), la robótica y programación informática, el uso de las redes sociales y Google apps en la educación, la gamificación, los espacios «maker», herramientas digitales para la creación de contenido, y por último y no menos importante, la adicción a Internet y sus riesgos.

Aunque responden a distintos métodos y recursos, algunos muy dispares entre sí, todos presentan el mismo hilo conductor: la aplicación de la tecnología para la mejora del proceso de enseñanza y aprendizaje del estudiantado. Por tanto, se aboga en esta obra por el conocimiento libre, donde se ha querido retratar por parte de los autores lo que ellos realizan en el aula y sus principales líneas de actuación. De esta forma, la principal pretensión ha sido compartir estas experiencias con TIC para que puedan ser reproducidas y mejoradas en futuras aplicaciones en el aula.

Finalmente, la presente obra está auspiciada por cuatro grupos de investigación de la Universidad de Granada: Grupo de Investigación Análisis de la Realidad Educativa (AREA) (HUM-672), Laboratorio de Innovación en Educación (LabinED) (SEJ-655), Research, Innovation & Technology in Education (RITE) (SEJ-607), Leadership, Development and Educational Research (LEADER Group) (SEJ-604). Los autores son docentes con experiencia en la enseñanza en Educación Infantil y Educación Superior.
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Capítulo 1 Sociedad del conocimiento y la competencia digital docente en Educación Infantil

Inmaculada Aznar Díaz

María Pilar Cáceres Reche

Gerardo Gómez García

Blanca Berral Ortiz



 1.  Fundamentación teórica

En las últimas décadas, el vertiginoso avance de la sociedad ha promovido una modificación en las demandas que esta exige en los ciudadanos. La llegada de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) ha provocado numerosos cambios a nivel social, económico, así como educativo (Starkey, 2020). En este sentido, The Future Jobs Report, elaborado por el World Economic Forum (2018), así como la OCDE (OCDE, 2014) augura que los profesores actuales y futuros en los próximos años requerirán de habilidades digitales para poder desempeñar su actividad laboral.

Por lo tanto, la tecnología se encuentra muy presente en la sociedad actual y del futuro, y resulta pertinente fomentar una alfabetización digital que dote al ciudadano de las habilidades necesarias que requiere la actual Sociedad de la Información (From, 2017).

Si atendemos al contexto educativo, las TIC han pasado de ser una simple herramienta de apoyo en las aulas a convertirse en una parte indisociable de los procesos pedagógicos actuales (López, Pozo, Morales y López, 2019). La llegada de estas herramientas ha provocado una destacada preocupación en los docentes, que tienen por objetivo, adaptarse a un contexto inusual, y del cual la mayoría de ellos poseen una formación previa sobre su funcionamiento y aplicación.

Como consecuencia, el profesorado se encuentra ante el desafío de afrontar un proceso formativo que le permitan integrar estas herramientas digitales a su enseñanza ordinaria (Li et al, 2019). En este sentido, las distintas ediciones del informe Horizon esbozan la necesidad del cuerpo docente desarrolle este tipo de actitudes para poder llevar a la práctica una integración real en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esto es debido a que, gran parte del cuerpo del profesorado desconoce el potencial que reside en estos recursos, limitándose a hacer un uso superficial de ellos (Adams et al, 2017; Gisbert y Esteve, 2016).

En este sentido, el futuro de la educación torna hacia un cambio de concepto en lo que respecta a las ecologías del aprendizaje, el desarrollo de buenas prácticas a partir de la aplicación de metodologías emergentes que incorporan estas herramientas (Díez y Díaz-Nafría, 2018). Acorde a lo dictaminado en el objetivo número 4 de la Agenda 2030 de objetivos para alcanzar el desarrollo sostenible, la tecnología debe de normalizarse a la hora de desempeñar los procesos docentes. Para cumplir con dicha meta, resulta preciso promover una formación inicial y continua del profesorado y una mejora en los índices de desarrollo de su competencia digital (Alonso et al, 2019).

1.1.  Aspectos positivos y negativos

Si procedemos a analizar los aspectos positivos y negativos de la incorporación de los recursos digitales al aula, podemos resumir, en primer lugar, los siguientes aspectos positivos (Levicoy, 2014):


	
•  La sencilla accesibilidad por parte del docente a innumerables fuentes tanto de conocimiento tanto metodológicas para el desarrollo de sus clases. Especialmente, a la hora de facilitar cualquier tipo de información y acceder a recursos educativos.

	
•  Permite mantener una comunicación más fluida con los estudiantes, a través de las diferentes plataformas digitales existentes. De esta manera, se personaliza más aún el aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, este nivel de interacción es mayor entre el profesorado no solo del mismo centro, sino de otros, con la finalidad de poder intercambiar y compartir experiencias.

	
•  Facilita llevar a cabo el procedimiento de evaluación hacia el estudiantado, ya que se puede transmitir la información sobre su progreso en el proceso de enseñanza-aprendizaje de una forma más particularizada y, por lo tanto, se emplea un feed-back inmediato hacia lo realizado por parte del alumno.

	
•  Favorece el aprendizaje cooperativo entre los estudiantes.

	
•  Fomenta la adopción de métodos pedagógicos más innovadores, y adaptados para diferentes tipos de estudiantes. Por lo tanto, se abarca de una mejor forma la atención hacia la diversidad del estudiantado dentro del aula.

	
•  Posibilita una gran flexibilidad en los tiempos y espacios dedicados al aprendizaje.



En contraposición, se dilucidan algunas desventajas a la hora de integrar las TIC en las distintas aulas, tales como las siguientes reflejadas (Barbosa, 2014):


	
•  Elevado coste de adquisición y mantenimiento de los recursos informáticos.

	
•  La preparación de materiales y de recursos implica una formación previa específica sobre recursos digitales.

	
•  El fácil acceso a la información puede provocar que los estudiantes no diferencien entre la información fiable o la que no lo es.

	
•  Puede provocar adicción en los estudiantes hacia los dispositivos tecnológicos. En los últimos tiempos, destacan casos crecientes de jóvenes.

	
•  Es difícil controlar la atención plena por parte de los estudiantes cuando entran en interacción con los recursos tecnológicos.

	
•  La utilización constante de las herramientas tecnológicas en el día a día del alumno lo aísla de otras formas comunicativas, que son fundamentales en su desarrollo social y formativo.

	
•  La distancia en el acceso, uso y apropiación de las tecnologías es diferente en función de diferentes variables socio-demográficas. Cabe destacar que la brecha digital está en relación con la calidad de la infraestructura tecnológica, los dispositivos y conexiones, pero, sobre todo, con el capital cultural para transformar la información circulante en conocimiento relevante.



1.2.  Marco común de Competencia Digital Docente

El concepto de competencia digital toma su origen en una nueva visión del aprendizaje en los estudios formales que parte de la necesidad de clasificar aquellas destrezas y aptitudes que el individuo debe de adquirir y consolidar como medio imprescindible para avanzar en su trayectoria académica y, posteriormente, a lo largo de la vida (Gisbert, González y Esteve, 2016). A este tipo de aprendizaje, denominado a través del tiempo como competencia clave, viene justificado por el Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) que aboga por la necesidad por la necesidad de fomentar en el estudiantado un compendio de habilidades básicas que hagan del estudiante una figura competente de cara a afrontar las demandas que exige la sociedad actual.

La Comisión Europea (2006) entiende por competencia digital como el uso seguro y crítico de las TIC de la Sociedad de la información para el trabajo, el ocio y la comunicación. Se sustenta en las competencias básicas en materia TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar información, comunicarse y participar en redes de colaboración (p. 15). Si atendemos concretamente al concepto de competencia digital docente, de acuerdo con Flores y Roig (2019) es un tipo de competencia multidimensional, y puede ser definida como la capacidad para movilizar aquellas habilidades y destrezas que le permiten buscar, seleccionar críticamente, obtener y procesar información relevante haciendo uso de las TIC para transformarla en conocimiento, al mismo tiempo que es capaz de comunicar dicha información a través de la utilización de diferentes soportes tecnológicos y digitales, actuando con responsabilidad, respetando las normas socialmente establecidas y aprovechando estas herramientas para informarse, aprender, resolver problemas y comunicarse en distintos escenarios de interacción.

De acuerdo con Durán, Gutiérrez y Prendes (2016: p. 529) un docente competente a nivel tecnológico es aquel que reúne las siguientes destrezas:


	
•  Gestionar, discriminar y curar la información que maneja de las diferentes fuentes documentales.

	
•  Participar en entornos para desarrollar y difundir sus conocimientos.

	
•  Seleccionar y utilizar adecuadamente las herramientas y recursos digitales necesarios.

	
•  Crear tareas en relación a un problema.

	
•  Diseñar recursos adecuados a las necesidades de un contexto determinado.



En base a este concepto, son varias las instituciones internacionales que han tenido como objetivo desarrollar un marco conceptual en torno a este término, con la finalidad de constituir una referencia unánime común a todos los planes y currículos educativos. Entre los más destacados, se encuentra el marco común europeo de competencia digital para los ciudadanos, también conocido como DigComp, el cual fue publicado en 2013 por la Comisión Europea. Se trata de una herramienta para mejorar la calidad digital de los ciudadanos, ayudar a elaborar políticas que apoyen la formación digital y a planificar iniciativas de educación y capacitación para mejorar la competencia digital en la ciudadanía (Ferrari, 2013). Este informe presenta la versión 2.0. del Marco de Competencia Digital para los ciudadanos (Vuorikari, Punie, Carretero y Van den Brande, 2016), que incluye una actualización del modelo de referencia conceptual, una revisión del vocabulario y un establecimiento de descriptores más racionales. Asimismo, se encuentran otros organismos que también se han encargado de medir el desarrollo de la competencia digital, como es el caso del proyecto Estándares Nacionales de Tecnologías Educativa para estudiantes de los Estados Unidos (NETS-S) promovido por la Sociedad Internacional para la Tecnología en la Educación de Canadá (ITSE), que valoran la importancia de la creatividad, así como el crecimiento profesional y el liderazgo; los estándares de competencia TIC para docentes promovido por la UNESCO o; el marco común de competencia digital docente, promovido por el instituto nacional de tecnologías educativas y de formación del profesorado (INTEF) de España, que se trata de una adaptación del DigComp en el contexto español (Garzón et al, 2020).

Todos ellos, tal y como se observa en la tabla 1, entienden el concepto de competencia digital en torno a un compendio de dimensiones competenciales de índole similar. Igualmente, tienen por objetivo clasificar a los individuos en torno a un compendio de niveles, el cual adjudican una nomenclatura distinta en torno al grado de destreza digital adquirida (Quiroz et al, 2016).


Tabla 1.Marcos conceptuales de Competencia Digital Docente







	Marco conceptual
	Institución
	Dimensiones
	Niveles




	Estándares de competencia TIC para docentes
	UNESCO
	
	
—  Política y visión

	
—  Plan de estudios y evaluación

	
—  Pedagogía

	
—  TIC

	
—  Organización y administración

	
—  Formación profesional de docentes



	
Adquisición de nociones básicas

Profundización del conocimiento

Generación de conocimiento





	DigComp
	Comisión Europea
	
	
—  Información

	
—  Comunicación

	
—  Creación de contenidos

	
—  Seguridad

	
—  Resolución de problemas



	
A1 (recién llegado)

A2 (explorador)

B1 (integrador)

B2 (experto)

C1 (líder)

C2 (pionero)





	NETS-S
	ITSE
	
	
—  Aprendizaje y creatividad de los alumnos

	
—  Experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la era digital

	
—  Trabajo y aprendizaje característicos de la era digital

	
—  Ciudadanía digital y responsabilidad

	
—  Crecimiento profesional y liderazgo



	
Principiante

Medio

Experto

Transformador





	Marco común de competencia digital docente
	
INTEF

(Ministerio de Educación de España)


	
	
—  Información y alfabetización informacional

	
—  Comunicación y colaboración



	
Básico

Medio

Avanzado





	 
	 
	
	
—  Creación de contenidos digital

	
—  Seguridad

	
—  Resolución de problemas



	 





Atendiendo al contexto educativo español, el INTEF se encarga de velar por el desarrollo de una praxis que promueva la inclusión de las TIC en las aulas de los distintos espacios educativos, así como de la formación inicial y permanente en cinco áreas competenciales concretas:


	
1.  Información y alfabetización informacional;

	
2.  Comunicación y colaboración;

	
3.  Creación de contenidos digitales;

	
4.  Seguridad;

	
5.  Resolución de problemas (INTEF, 2017) (Tabla 2):




Tabla 2.Áreas que componen la Competencia Digital Docente.






	Información y alfabetización informacional
	Identificar, localizar, obtener, almacenar, organizar y analizar información digital, datos y contenidos digitales, evaluando su finalidad y relevancia para las tareas docentes



	Comunicación y colaboración
	Comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de herramientas en línea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales, interactuar y participar en comunidades y redes; conciencia intercultural.



	Creación de contenidos digitales
	Crear y editar contenidos digitales nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones artísticas, contenidos multimedia y programación informática, saber aplicar los derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.



	Seguridad
	Protección de información y datos personales, protección de la identidad digital, protección de los contenidos digitales, medidas de seguridad y uso responsable y seguro de la tecnología.



	Resolución de problemas
	Identificar necesidades de uso de recursos digitales, tomar decisiones informadas sobre las herramientas digitales más apropiadas según el propósito o la necesidad, resolver problemas conceptuales a través de medios digitales, usar las tecnologías de forma creativa, resolver problemas técnicos, actualizar su propia competencia y la de otros.





Fuente: INTEF (2017)

2.  Elementos y recursos asociados

Una de las competencias básicas y primordiales del docente del siglo XXI es la competencia digital. Según señalan Lázaro y Guisbert (2015) la competencia digital es una necesidad en la cual el docente debe poseer un nivel de competencia digital mínima que le permita hacer uso de las tecnologías de un modo adecuado, con eficacia, adaptada a los aprendizajes que los docentes deben alcanzar y a las necesidades de los estudiantes. En los últimos años se han elaborado diversos estándares y marcos a niveles internacionales y nacionales con la finalidad de establecer y aportar diversas propuestas con respecto a la formación en competencia digital docente, además de para mejorar las prácticas educativas. Uno de los estándares más citados, donde se presentan determinadas propuestas de formación con el fin de que los docentes combinen el uso de las TIC comiendo acciones pedagógicas junto con el centro educativo y el currículum, fomentando el aprendizaje colaborativo y las clases dinámicas, es el elaborado por la UNESCO (2008).

Esteve-Mon et al. (2016), identifica como parte de la alfabetización digital, la definición e identificación de la necesidad de información, hasta la gestión e interpretación, creación o la comunicación de información y conocimiento, la por medio de las herramientas tecnológicas. En esta línea, estos mismos autores identifican como elementos claves que configuran la alfabetización digital:


	
•  Sentirse positivos y seguros en contextos digitales,

	
•  tener nociones sobre cómo buscar y utilizar la información ofrecidas por las herramientas digitales,

	
•  demostrar nociones sobre cómo evaluar al estudiantado por medio de recursos digitales

	
•  comprender la responsabilidad social,

	
•  hacer uso de herramientas digitales (hardware y software),

	
•  colaborar en temas comunitarios educativamente hablando,

	
•  evidenciar la consecución de logros, entre otros.



Los elementos siguientes sintetiza y define la competencia digital (Julio et al., 2020):


	
•  Ámbitos de aprendizaje: la competencia digital se puede definir como el conjunto de habilidades, actitudes, valores, estrategias y conocimientos.

	
•  Herramientas: Se necesitan determinados recursos tecnológicos cuando se utilizan las TIC y los medios digitales.

	
•  Áreas: Para poder comunicarse, resolver problemas, gestionar la información, realizar tareas, construir conocimiento, crear y compartir contenido.

	
•  Modos: Todo ello debe realizarse desde un modo reflexivo, ético, creativo, autónomo, flexible, crítico, apropiado, eficiente, eficaz, entre otros.

	
•  Propósitos: Puede ser usado como finalidad participativa, laboral, consumo propio, empoderamiento, construcción del aprendizaje, participación, etc.



Por otra parte, las competencias digitales con las TIC. En este sentido se sabe que los recursos tecnológicos ofrecen posibilidades nuevas para enseñar y, por ende, para aprender. No obstante, debe tener nociones sobre cómo utilizarlas junto con una estrategia didáctica adecuada que facilite y posibilite la construcción y adquisición del conocimiento. Todo lo citado supone exigir al docente manejar aspectos técnicos de las tecnologías, redefinir y diseñar relacionados con el contenido disciplinar y a los métodos didácticos. Otro de los elementos que el docente debe tener en cuenta es el relacionado con las estrategias de aprendizaje permanente, es decir, el profesorado debe entender cuáles son las fuentes, los recursos y los elementos para mantener un aprendizaje continuo de los mismos, y deben hacer consciente a los alumnos de dichas estrategias, asegurándose de que tienen los instrumentos necesarios para continuar con su formación académica dentro o fuera del ámbito educativo formal.

A continuación se expone una tabla (tabla 1) en la cual se muestran las cinco dimensiones de la competencia digital docente y los elementos que la conforman Esteve-Mon et al. (2016):


Tabla 1.Dimensiones y los elementos que lo conforman





	Dimensiones
	Elementos




	D1. Aprendizaje y creatividad de los alumnos
	
	 1. Desarrollar actividades basadas en problemas cotidianos mediante recursos digitales.

	 2. Emplear recursos sociales y colaborativos para promover la creación y reflexión.

	 3. Fomentar el pensamiento innovador y creativo y la inventiva por medio del uso de las TIC.

	 4. Identificar herramientas digitales para trabajar colaborativamente tanto en espacios presenciales como virtuales.






	
D2. Experiencias de aprendizaje y evaluaciones propias de la era digital:

habilidad de los docentes para desarrollar y diseñar experiencias de aprendizaje que incluyan recursos y herramientas digitales


	
	 5. Establecer métodos de evaluación formativas y sumativas mediadas por las TIC.

	 6. Diseñar actividades con herramientas digitales que integren y se adapten a las necesidades y diversidades de los discentes.

	 7. Proponer y localizar actividades didácticas con TIC que partan de los intereses generales de los discentes.






	D3. Aprendizajes y trabajos específicos de la era digital: capacidad de los futuros profesores para demostrar habilidades y conocimientos de trabajo representativos de un docente innovador
	
	 8. Comunicarse con los elementos de las instituciones educativas haciendo uso de las tecnologías.

	 9. Manejar y seleccionar en hardware y el software más conveniente a las características de los estudiantes.






	 
	
	 10. Colaborar por medio de las TIC con los miembros de la comunidad educativa.

	 11. Emplear recursos y herramientas digitales para el aprendizaje y la investigación.






	D4. Ciudadanía digital y responsabilidad: capacidad de los futuros docentes para actuar, promover y educar de manera ética, responsable y legal una cultura digital
	
	 12. Hacer uso de las TIC de un modo ético, legal, seguro y saludable.

	 13. Comunicarse con el lenguaje, símbolos y reglas propios de Internet.

	 14. Diseñar actividades para ayudar a comprender otras culturas por medio del uso de las TIC.

	 15. Desarrollar estrategias para satisfacer los distintos estilos y niveles de aprendizaje de los estudiantes.






	D5. Crecimiento profesional y liderazgo: capacidad de los futuros docentes para promover el aprendizaje continuo en las comunidades educativas y para mejorar permanentemente su práctica profesional por medio del uso de las TIC
	
	 16. Identificar estrategias para la formación y la adopción en TIC en las instituciones.

	 17. Conocer comunidades locales y globales de aprendizaje sobre el uso de las TIC

	 18. Diseñar estrategias empleando las TIC para seguir contribuyendo y aprendiendo en la mejora de otros.

	 19. Reflexionar y buscar acerca de experiencias e investigaciones educativas sobre el uso de las TIC








Fuente: Adaptado de Esteve-Mon et al. (2016).

Tal y como se viene exponiendo, el auge de las TIC ha creado condiciones novedosas para dar a luz sociedades nuevas de conocimiento, asimismo, nuevos escenarios de actuación política, social, cultural, económica, educativa, etc. Con todo ello, contextos novedosos donde los alumnos se desempeñan profesional y personalmente y donde los docentes realizan las actividades profesionales. Estos contextos posibilitan la interacción y la creación del conocimiento, posibilitando nuevas modalidades para promover la formación, sin distinción de espacio ni tiempo. La implementación de recursos pedagógicos tecnológicos novedosos y variados resulta trascendental para alcanzar un desarrollo integral en los estudiantes (Tejada y Pozos, 2018).

Entre los recursos que se pueden usar en el aula de Educación Infantil se encuentran aquellos materiales enriquecidos con realidad aumentada. Para ello, el docente debe disponer de determinadas destrezas para poder gestionar y generar dichos recursos, además de nociones básicas para solventar posibles contingencias y problemas derivados de su puesta en práctica y de su creación. En esta línea, se localiza otro recurso tecnológico que ha evolucionado constantemente en consonancia con las nociones del aprendizaje, metamorfoseando de unas concepciones conductistas a una concepción constructivista del aprendizaje, dicho recurso es conocimiento como el software educativo. Las bases del mismo, radica en que se le plantee al estudiantado nuevas situaciones a las que pueda enfrentarse con éxito para que, asimismo, construya su propio conocimiento. Este recurso es relativamente novedoso y facilita los procesos de enseñanza-aprendizaje en todos los niveles educativos, pero concretamente, en la etapa de Educación Infantil (Rodríguez-García et al., 2019).

Por otro lado, encontramos una herramienta útil, didáctica, práctica y atractiva que ayuda a mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje del estudiantado, llamada webquest. Gracias a estas estrategias de enseñanza, se consigue motivar al alumnado en la adquisición de conocimientos y promueve un aprendizaje basado en la investigación e indagación, por supuesto, adaptado a la etapa de educación infantil. Este recurso promueve que los estudiantes aprendan de una forma diferente a la convencional. En esta línea podemos afirmar que algunos recursos del sistema educativo están obsoletos, por lo que iniciar metodologías como la presente promueve y facilita y curiosidad por descubrir nuevos aprendizajes funcionales y significativos adaptados en todo momento a las exigencias del entorno y a las necesidades de cada uno de ellos. Siempre que el docente de la etapa infantil domine y enfoque la técnica de un modo apropiado, la capacidad de creatividad y atención del alumnado se desarrollará considerablemente. Para evaluar este tipo de recursos, lo más recomendable es una evaluación de tipo continua, en la cual el alumnado puede conocer cuáles son sus aciertos y cuáles son sus debilidades, elaborando en todo momento un aprendizaje significativo y una evaluación personal. No obstante, en Educación Infantil se deberá apoyar y trabajar con el alumnado en la elaboración de la autoevaluación. La característica primordial, es que se considera necesario interesar al estudiante y mantener una atención duradera a lo largo del desarrollo de la actividad, para incrementar de este modo, una comprensión sobre el tema que se está tratando (Sánchez, 2019).

Gracias a su empleo, los más pequeños aprenderán a seleccionar la información idónea, escogiendo aquello que le resulte más útil o de interés en un momento preciso. Asimismo, a los docentes estas herramientas les sirven de ayuda para promover y estimular una enseñanza de calidad. Por lo tanto, tal y como se ha expuesto a lo largo del trabajo, para este tipo de metodología se necesita una formación de los docentes competencia digital. En definitiva, el uso de recursos de esta índole repercute positivamente en la adquisición de habilidades, conocimientos, desarrollo comunicativo, destrezas y creatividad del alumnado.

3.  Aplicación práctica en el aula de Educación Infantil

Los centros educativos que están integrando las TIC en el aula de Educación Infantil son cada vez mayores. Algunos de los centros están integrando pizarras digitales, ordenadores, cámaras fotográficas digitales, videocámaras, proyectores, entre otros. Por ello, se debe reflexionar sobre la situación en la que se encuentra la educación y analizar si la incorporación de las TIC se está realizando de un modo efectivo; debido a que la inversión llevada a cabo es ingente y el esfuerzo por parte de docentes, de las instituciones y de los alumnos y alumnas es muy importante. Está claro que los discentes están impregnados de un contexto y una cultura tecnológica que produce cambios trascendentales en la manera de aprender y, por supuesto, en el modo de procesar la información (Bru, 2017).

En educación infantil son cada vez más las ocasiones en las cuales las TIC se pueden integrar, en este sentido, a continuación se exponen algunos ejemplos:


	
•  Usar el proyector o el DVD para ver películas, canciones, etc.

	
•  Hacer uso de programas para complementar los contenidos propuestos en la rutina, aprovechando al máximo el carácter lúdico para facilitar el aprendizaje.

	
•  Utilizar el ordenador o las tabletas como recompensa o premio a una actividad o trabajo bien realizado.

	
•  Manejar el vídeo o la cámara para grabar o fotografiar las fiestas fin de curso, la Navidad, el carnaval, etc.



En todas las ocasiones citadas con anterioridad se usan las TIC, no obstante, no se localizan integradas en la actividad diaria desarrollada en el aula. En este marco, los contenidos que se trabajan con las tecnologías, no están cohesionadas con las unidades didácticas que se desarrollan en ese período, en ocasiones varias. Así pues, se entiende que su uso es más lúdico que educativo, por lo que una de las misiones de los docentes debe ser integrarlas en la rutina. En suma, se suelen usar las TIC como un instrumento puntual más que como una herramienta habitual dentro de los procesos de enseñanza-aprendizaje.

Para que el alumnado logre unas competencias digitales al finalizar la escolarización, se considera trascendental comenzar a desarrollarlas desde los primeros años educativos, es decir, desde la etapa infantil. Se considera necesario que este primer contacto se realice dentro de las mismas actividades, unidades didácticas, secuencias o proyectos de trabajo que se desarrollen en el aula y no emplear las de un modo aislado e inconexa con los contenidos a adquirir. En Educación Infantil la organización escolar es trascendental para fomentar el aprendizaje didáctico y lúdico de los estudiantes. Por lo tanto, previamente a la incorporación del ordenador en el aula, se necesita tener en cuenta los cambios a realizar. En primer lugar, se debería crear un rincón particular para el ordenador, en el caso de que no se disponga del mismo. En muchas ocasiones se distribuye por rincones en el aula de infantil de ahí que se debe encontrar un lugar idóneo para trabajar con el ordenador tanto de forma individual como grupal. En segundo lugar, el docente deberá crear materiales donde se empleen las metodologías con TIC. Otro de los aspectos a considerar es que el ordenador o las pantallas digitales nos ofrecen una gama de actividades variables que hace posible el trabajo por parejas, en gran grupo, individuales, en pequeños grupos, entre otros (Reina et al., 2017).

A continuación, se plantean los resultados obtenidos tras integrar las TIC haciendo uso de recursos innovadores como las herramientas 2.0 en el aula de Educación Infantil. Este estudio de casos de investigación-acción es realizado por Gértrudix y Ballesteros (2014). Cómo resultado se obtuvo que la aplicación de dichas herramientas son ventajosas para los niños y niñas de 5 años debido a que se contempló una mejora en el aprendizaje y en ciertas competencias TIC. A modo resumen, las conclusiones a las que se han llegado son las siguientes:


	
1.  Mejora del aprendizaje. En este sentido, se ha demostrado que la incorporación de las tecnologías como recurso educativo ha mejorado y fortalecido el aprendizaje de los estudiantes.

	
2.  Rol activo de los discentes que conlleva un desarrollo mayor de competencias. Tras la inclusión de las TIC en las diferentes metodologías aplicadas, se observa un papel activo del estudiantado manifestado por una motivación extra y un aprendizaje significativo. Por lo tanto, estas herramientas se consideran ventajosas tanto para el desarrollo de competencias de los estudiantes como recurso de apoyo para los procesos de enseñanza de los docentes.

	
3.  Mejora de la comprensión conceptual. A este respecto, se demuestra que gracias a la inclusión de las herramientas 2.0 en el aula se ha detectado una mejora en la comprensión de conceptos y de ideas. Esto ha provocado una repetición menor del número de explicaciones. En definitiva, el empleo de estos instrumentos ha favorecido a que los discentes comprendan los contenidos de aprendizaje mejor y aumentado su motivación e interés hacia los mismos.

	
4.  Mejora de la expresión gracias a una participación y atención mayor. El empleo de las herramientas digitales ha favorecido y facilitado la participación y atención en las actividades propuestas, favoreciendo a la expresión de aquello trabajado y a adquirir un papel activo en el aula.

	
5.  Progreso de competencias TIC. Se han percibido cambios en cuanto al aprendizaje de los estudiantes en competencias digitales, lo que expone un grado de destreza mayor y habilidades en el uso de las TIC. En este marco, es una realidad que los docentes deban explotar al máximo el potencial de las TIC relativas a las prácticas pedagógicas, favoreciendo un aprendizaje digital más flexible y autónomo.

	
6.  Empleo de herramientas innovadoras como las 2.0. Las TIC sirven como complemento de las fichas y/o libro de texto, asimismo, se convierte en una alternativa de trabajo en el aula.



Otra de las investigaciones planteada por Gértrudix-Barrio y Ballesteros-Ávila (2013) en la cual se integran las TIC como herramienta educativa en el aula de Educación Infantil, se demuestra un avance notorio las competencias digitales, tanto las de carácter general como las específicas en el uso de ciertos instrumentos 2.0. Tal y como se observa, los estudiantes se han desenvuelto considerablemente mejor en contextos virtuales, siempre con la ayuda del docente. Por otro lado, un porcentaje de estudiantes elevado han superado el nivel en relación al procesamiento de información multimedia y textual. En este sentido, un porcentaje positivo han conseguido elaborar documentos breves por medio del teclado del ordenador del aula y la pizarra digital interactiva con la ayuda del profesorado. Asimismo, en el transcurso de la propuesta, los estudiantes han adquirido nociones sobre seleccionar imágenes y ejecutarlas por medio de las herramientas TIC, y elaborando sus propios productos digitales con ayuda del docente. Todo ello ha propiciado una evolución, con respecto al nivel de conocimiento han pasado al «nivel bueno» un 71% de un 38% previamente. Y al «nivel muy bueno» un 5%. Además el trabajo en equipo que se ha desarrollado ha favorecido a que aprendan a trabajar de un modo conjunto respetando los turnos y respetando las aportaciones de los demás y el uso del material.

Se llega a la conclusión de que la introducción de las TIC en el aula de Educación Infantil es una realidad, sin embargo, se debe seguir trabajando y reflexionando sobre las prácticas docentes que integran las tecnologías. La inclusión de las TIC debe servir como metodología para fomentar la creatividad, la autonomía y proporcionar competencias para que el estudiante sea el propio agente del aprendizaje.

4.  Consideraciones finales

El desarrollo de la competencia digital docente continúa siendo un desafío a abordar por parte de la comunidad educativa. En el contexto actual en el que nos encontramos, el sistema educativo requiere de docentes competentes en materia digital, que integren los recursos tecnológicos emergentes a su labor docente y promuevan una enseñanza de calidad acorde al estudiantado actual, que hace uso de la tecnología con asiduidad.

Por ello, se aboga por la necesidad de promover una formación permanente del profesorado, que le permita estar actualizado en las tendencias y retos educativos actuales y en las oportunidades didácticas que ofrecen las TIC. Asimismo, resulta preciso potenciar la formación en TIC en la etapa de Educación Superior, especialmente en materia de creación de contenidos digitales, para que los futuros profesionales tengan referencias y nociones acerca de cómo innovar y elaborar contenido en su futuro profesional.

Por lo tanto, el camino radica en fomentar que el profesorado aumente sus conocimientos digitales, pero, sobre todo, que integre los recursos tecnológicos emergentes, y no que la práctica digital en las aulas recaiga en un uso superficial de estos recursos.

En definitiva, la formación digital constituye uno de los retos educativos más prioritarios a cumplimentar por la comunidad educativa. Se requieren profesionales de la enseñanza que puedan desempeñar su labor de una forma innovadora y acorde a los avances tecnológicos que está experimentando la sociedad. De esta forma, se producirá una mejora en el estudiantado, que poseerá un compendio de destrezas y competencias de cara a su futuro personal y laboral.

5.  Propuesta de actividades para trabajar en el aula universitaria

En primer lugar, citar que todas las actividades presentes irán dirigidas para que los futuros docentes de Educación Infantil lo empleen en sus aulas.


	
1.  Elabora una sala de scape room. Para ello se debe preparar un escenario principal con una temática de interés en la cual se debe resolver un enigma para poder salir de la habitación. Más allá de la parte lúdica, este juego, ofrece grandes beneficios a los estudiantes como el fomento de la creatividad o el desarrollo del pensamiento lógico. Por ello hay que realizar el diseño de una actividad de scape room, estableciendo cómo se organiza el alumnado, el contenido a trabajar y el objetivo que se quiere lograr.

	
2.  Realiza una actividad para el robot Bee-Bot. A través de este recurso se estimula el conocimiento en programación básica, se trabaja la lateralidad; el razonamiento lógico, gracias a que se desarrollan secuencias lógicas; la espacialidad y la cooperatividad. Se ha elegido el robot Beet-Bot debido a que se adapta a la etapa de Educación Infantil, es un pequeño robot con forma de abeja programable, con una intuitiva interfaz para niños de 3 a 7 años. Por ello, se propone a los estudiantes realizar tres ejemplos de propuestas prácticas de cómo introducir este tipo de robot en el aula.

	
3.  Elabora una tarea haciendo uso del método VOVIP. Esta actividad que se plantea es de gran utilidad para disminuir o eliminar las faltas de ortografía. Todo ello se hará por medio del método VOVIP. Esta metodología y herramienta de enseñanza de la lectoescritura está centrada en la ortografía, evita y controla que se propaguen los errores comunes que los niños en los estadios iniciales de su aprendizaje suelen cometer con respecto a la escritura. Por lo tanto, este tipo de estrategias podrán ser implementadas desde los 3 años.

	
4.  Propón un vídeo o un juego con la aplicación Scratch. La aplicación gratuita llamada «Scratch» es un lenguaje de programación visual que permite enseñar a los estudiantes y desarrollar habilidades mentales aprendiendo programación sin tener nociones profundas sobre el código. Entre los beneficios interesantes que se localiza de esta aplicación destacamos los siguientes: favorece la autoestima, debido a que el niño se siente mejor consigo mismo; aprende a programar, desde un contexto más sencillo al ser un lenguaje visual; desarrolla el pensamiento lógico, lo que les permitirá argumentar mejor, debatir, deducir, entre otros; facilita al pensamiento sistémico, de un modo visual comprende cómo funciona el sistema; y, por último, fomenta la creatividad. Tras la creación del vídeo o juego, se compartirán las creaciones con el resto de compañeros y compañeras.

	
5.  Realiza una actividad empleando robot Cubetto. Este interesante robot enseña a programar objetos tangibles de un modo entretenido y poco convencional. El discente interactúa directamente con el mundo físico, es decir, no necesita ninguna pantalla para comenzar a programar un determinado lenguaje (propio del siglo XXI), pues un pequeño robot ejecutará sus órdenes. El robot es un cubo de madera con ruedecitas que permite el desplazamiento, es conocido como «Cubetto». Entre los beneficios que sujeta, destacamos los siguientes: es sencillo e intuitivo, comprende muchas posibilidades, permite programar funciones es aprobado por el método Montessori y es una programación que no requiere pantalla digital. Por lo que, la actividad que se plantea es crear una tarea haciendo uso del robot Cubetto para el alumnado de 4 años empleando las fichas de programación o el tablero. Ten en cuenta las dificultades que pueden surgir a la hora de aplicar este recurso educativo dentro del aula.
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