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TITULO: “Impacto de la tecnologia en la educacién infantil a nivel socioemocional y en el

desarrollo cognitivo™.

RESUMEN

Este proyecto titulado “Impacto de la tecnologia en la Educacion Infantil a nivel
socioemocional y en el desarrollo cognitivo”, como su propio nombre indica, aborda el
impacto de la tecnologia en la educacion infantil, centrandose en aspectos de las areas
socioemocional y cognitiva. Se desarrolla en el CEIP Aguere, ubicado en un entorno con
desafios socioeconomicos y socioculturales. La metodologia que se va a emplear incluye la
participacion activa de familias, docentes y alumnado, un enfoque practico de aprendizaje del
cual se recogeran datos empiricos. Se plantean objetivos muy concretos con el fin de
concienciar sobre riesgos y promover un adecuado y efectivo uso de las TIC en todos los
entornos y contextos. En funcion de las observaciones previas, recogidas en la justificacion
del proyecto, destaca la preocupacion sobre el tiempo consumido frente a pantallas, el
impacto en el comportamiento y los desafios que presenta la integracion y la busqueda de la
equidad en cuanto al uso de la tecnologia en el aula. La interpretacion sugiere la necesidad de
equilibrar el uso de la tecnologia con otras actividades educativas, garantizar un acceso
equitativo y proporcionar formacion docente adecuada. En resumen, el proyecto busca
comprender profundamente el impacto de las TIC en la Educacion Infantil y proponer

estrategias efectivas para abordar este fendmeno en un contexto educativo especifico.

Palabras clave: TIC, comunidad educativa, emociones y desarrollo cognitivo.
Abstract
This project entitled ‘Impact of technology in Early Childhood Education at the

socio-emotional level and in cognitive development’, as its name suggests, addresses the



impact of technology in early childhood education, focusing on aspects of the
socio-emotional and cognitive areas. It takes place in CEIP Aguere, located in an
environment with socio-economic and socio-cultural challenges. The methodology to be used
includes the active participation of families, teachers and students, a practical approach to
learning from which empirical data will be collected. Very specific objectives are set in order
to raise awareness of risks and promote an appropriate and effective use of ICT in all
environments and contexts. Based on previous observations, as set out in the project
justification, there is concern about screen time, the impact on behaviour and the challenges
of integration and equity in the use of technology in the classroom. The interpretation
suggests the need to balance the use of technology with other educational activities, ensure
equitable access and provide appropriate teacher training. In summary, the project seeks to
gain an in-depth understanding of the impact of ICT in Early Childhood Education and to

propose effective strategies to address this phenomenon in a specific educational context.

Keywords: ICT, educational community, emotions and cognitive development.



CONTEXTO

En el caso de este proyecto los destinatarios del mismo seran tanto familiares y
allegados como los mismos educadores del alumnado del ciclo de Infantil, concretamente los
nifos y nifias de 4 afios. El entorno en el que estos se desenvuelven es el CEIP Aguere, una
institucion de caracter formal ubicado en la zona norte de la isla de Tenerife, en el municipio
de San Cristobal de La Laguna. Mas concretamente, se ubica en la Urbanizacion Poligono
Padre Anchieta, un conjunto de viviendas protegidas de los afios setenta del siglo pasado.

Pese a estar situado en una muy buena posicion de la ciudad y de disponer de los
beneficios urbanos del centro, este barrio presenta problemas sociales derivados de las bajas
rentas de sus habitantes.

La actividad econdmica es notablemente fragil, por lo que genera dificultades para las
familias de bajos recursos en el cumplimiento de tareas escolares. En la actualidad, esta
situacion se ha agravado debido a la crisis y la inflacion de precios resultando en un elevado
porcentaje de familias desempleadas o dependientes de ayudas sociales.

La heterogeneidad de este municipio nos muestra como independientemente de la
situacion econdmica actual, en La Laguna predomina una clase social media habiendo una
gran diversidad de familias en aspectos profesionales, culturales o econdmicos. Ademas, en
correspondencia a esto también se puede observar las diferentes implicaciones en el centro
educativo de unas familias respecto a otras. Para finalizar, no podemos comentar con
exactitud cudl es la actividad econdmica principal de las familias del alumnado, aunque por el
contexto en el que este se desenvuelve no parecen dedicarse a actividades econdmicas
superiores.

En resumen, el centro se sitia en una zona que posee un estigma de deprivacion
social, es decir, la mayoria de las familias que componen la comunidad educativa cuentan con

circunstancias que pueden obstaculizar el desarrollo integro de las capacidades cognitivas,



fisicas, emocionales, y/o sociales del alumnado; hablamos entonces, de familias que viven en
ambientes de pobreza cultural y/o material. Esta situacion hace que los nifios y nifias no
encuentren las mismas oportunidades de desarrollo personal y escolar, por lo que el centro
cuenta con diversas ayudas que ofrecen a las familias la oportunidad de mejorar o reducir
dichas desigualdades.

Este establecimiento educativo opera bajo la modalidad de centro de linea 1. En
Educacion Infantil, se ha determinado que hay un total de 41 alumnos distribuidos de la
siguiente manera: 15 en el aula de 3 anos, 10 en la clase de 4 afios y 14 en el nivel de 5 afios.
En el caso de Educacion Primaria, la informacion sobre la composicion especifica de cada
etapa no esta disponible. Sin embargo, tras consultar con el personal docente, se ha
establecido que la ratio media de alumnos por aula es de 20 nifios. Asimismo el CEIP Aguere
dispone de dos aulas Enclave, una por cada ciclo educativo. El aula Enclave correspondiente
a Educacion Infantil cuenta con un total de 5 alumnos, mientras que el aula Enclave destinada
a Educacion Primaria tiene un total de 7 alumnos.

En cuanto al nivel de asociacionismo, en el centro se plantean diversos programas de
convivencia junto a otras comunidades, como son la participacién en debates formato ONU
con la asociaciéon de Mayores Valores, inclusiéon en actividades del colegio junto a la
asociacion de Padres y Madres, asi como planes de mejora del barrio en el que se localiza en
centro, de mano de las asociaciones de Vecinos y el Ayuntamiento de La Laguna.

El proyecto se encuentra en linea con las regulaciones organizativas y curriculares
establecidas por el CEIP Aguere. En primer lugar, la iniciativa del mismo estd en
concordancia con la Programacion General Anual (PGA) del curso 2023-2024, la cual busca
la mejora continua de la calidad educativa y el éxito escolar del alumnado. Asimismo, el
proyecto se ajusta a los objetivos prioritarios definidos en la PGA, que incluyen la innovacion

pedagodgica y el uso adecuado de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Ademads, nuestra metodologia de trabajo se basa en el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), un enfoque que fomenta la motivacion y el interés de los estudiantes por aprender.
Esta metodologia, respaldada por la PGA, permite explorar de manera interactiva y
participativa como la tecnologia puede impactar tanto en el desarrollo socioemocional como
en el rendimiento académico de los nifios y nifias de 4 afos.

Por ultimo, el proyecto profesionalizador esta relacionado estrechamente con la
iniciativa "Escuela en Red (MEDUSA)", la cual promueve la integracion de las TIC en el
proceso educativo. En este ambito, se busca sacar provecho de las herramientas tecnologicas
disponibles para enriquecer asi las experiencias de aprendizaje de los estudiantes,
fortaleciendo su desarrollo 6ptimo. Ademads, estd vinculado con el Programa IMPULSA,
enfocado en favorecer el éxito escolar del alumnado de Educacion Infantil. Nuestra
investigacion y las acciones derivadas de ella buscan contribuir a los objetivos del Programa,
identificando cémo el uso adecuado de la tecnologia puede potenciar el aprendizaje y el

bienestar emocional de los nifios y nifias de nuestro centro.

JUSTIFICACION

La iniciativa a la hora de realizar este proyecto surge a partir de la observacion y
vivencias experimentadas durante nuestro periodo de practicas en centros educativos de
diferente realidad social. Refiriéndonos por ello al contraste de sus tipologias entre colegio
publico, privado y concertado. Observando asi, la presencia de una latente problematica:
[realmente las nuevas tecnologias son un buen aliado en el proceso de ensefianza-aprendizaje
en las primeras etapas educativas?

Segun la bisqueda realizada para la elaboracion del proyecto se observa que hay una
gran cantidad de investigaciones cientificas que abordan este tema. Generalmente, estos

estudios que seran mencionados con posterioridad ofreceran diferentes conclusiones, lo que



indica que el impacto de la tecnologia en la educacion infantil puede variar seglin diversos
factores. Con estos Ultimos nos referimos a: el tipo de tecnologia empleada, la forma en que
se integra en el curriculo y la manera en que se utiliza en el aula.

Para concretar, como resaltan Jones & Smith (2020) "el debate sobre el impacto de las
tecnologias en la educacion infantil es complejo y multifacético. Multiples estudios indican
que el efecto varia segun la naturaleza de la tecnologia utilizada, su integracion en el
curriculo y su aplicacion en el aula.". De esta manera, antes de avanzar en el entendimiento
de las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacidn), es necesario comprender el
momento social y tecnoldgico en el que han nacido y desarrollado las nuevas generaciones.
Asi, surge el término de ‘nativo digital’ (Prensky, 2001): “hablantes nativos de un lenguaje
digital, mientras que al resto los define como inmigrantes digitales, personas que aunque
pueden llegar a adaptarse y aprender a utilizar estas tecnologias, no dejan de ser inmigrantes
en un mundo digital”. Este término continua siendo relevante en la discusion contemporanea
sobre el impacto de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La generacion
actual de estudiantes muestra diferencias significativas en su pensamiento y recepcion de
informacion, influenciados por el entorno digital en el que han crecido". (Garcia et al., 2023).
Por esta razén, se considera que a dia de hoy la forma de pensamiento y recepcion de
informacion de estos individuos ha cambiado debido a la influencia de estas tecnologias a
diferencia de generaciones anteriores. Debido a esta realidad, "las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) han pasado a ser un elemento esencial en el ambito
educativo contemporaneo, generando transformaciones significativas en la forma en que se
ensefa y se aprende. Esta realidad se evidencia a través de la observacion directa y la
experiencia practica en entornos educativos de distintas realidades sociales." (Martinez &

Lopez, 2022).



A través de la observacion directa y vivencia de la realidad se presencia que la
tecnologia ha influenciado, ademas de en muchos ambitos de la vida cotidiana, en la escuela.

En definitiva, las nuevas tecnologias se nos han ofrecido como herramientas que
ofrecen una vida mas sencilla y sin complicaciones. A pesar de ello, este atractivo esconde
una realidad que desemboca en multitud de inconvenientes, especialmente en la etapa de
Educacion Infantil, por lo que queda en responsabilidad de docentes y familias al permitir su
uso como una actividad cotidiana mas. Esto puede conllevar dentro de si una serie de
problematicas como la adiccion, la sobre estimulacion o la hiperactividad. Problemas que no
solo afectan a nivel académico, sino a nivel socioemocional influyendo en aspectos como la
interaccion social, la autoestima, la empatia y la resolucion de conflictos. Ante esto, se puede
dar cabida a una correcta implementacion del curriculo EMOCREA, el cual nace en 2014
como herramienta para abordar las problematicas relacionadas con el uso de las nuevas
tecnologias y promover el desarrollo socioemocional del estudiantado.

En cuanto a la unidad familiar, la base de esta se esta desintegrando, llevando consigo
en este proceso valores que resultaban fundamentales para permanecer unidos. Con el
impulso de tener una vida mas rapida y eficiente surge la necesidad de la inmediatez. Lo que
ha generado en los nucleos familiares la total dependencia de las tecnologias de la
comunicacion y la informacion. Por ello, la dependencia que parte desde los cuidadores se
transmite a los nifios y nifias por simple comodidad y facil acceso. Siendo estos sumergidos
en un mundo digital sin precauciones, ocasionando una gran brecha entre estos y su entorno.
Lo que conlleva a la falta de afectividad que en sus primeras etapas de vida son
fundamentales. Por esta y tantas razones mas, la mejor herencia que la familia puede brindar
es una educacién que esté basada en la atencion, el amor, el cuidado y la comprension. En

cambio, se encuentran con una realidad materializada y totalmente lejana, llena de regalos y



compensaciones inmediatas, siendo este el origen de un gran problema con el que se batalla a
diario.

Dada la actualidad y relevancia de todo lo expuesto, se ha visto la oportunidad de
analizar desde un punto de vista teorico y vivencial los diferentes usos que se dan a las TIC
en edad infantil con objetivo formativo e informativo siguiendo lo establecido por el Decreto
196/2022, de 13 de octubre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
Educacion Infantil en la Comunidad Autonoma de Canarias (BOC no 212, de 26.10.2022).
Para ello se analizan los efectos que tiene su uso - abuso en las diferentes areas de desarrollo
(social, emocional y rendimiento académico). Con la finalidad de reflexionar sobre la
necesidad de adquirir una cierta prudencia a la hora de poner ante los mas pequefios una
pantalla para su formacion. Por tanto, este proyecto pretende dar respuesta a una pregunta
fundamental: ;Estamos educando a las nuevas generaciones para las “exigencias” de la nueva

sociedad o para la vida?

OBJETIVOS DEL PROYECTO

De acuerdo con los objetivos de etapa este proyecto dirigido al segundo ciclo de
Educacion Infantil pretende conseguir los siguientes:
a) Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion y
aprender a respetar las diferencias.
b) Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.
d) Desarrollar sus capacidades emocionales y afectivas.
e) Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir progresivamente pautas elementales de
convivencia y relacion social [...].
f) Desarrollar habilidades comunicativas [...] y formas de expresion.

En cuanto a los objetivos generales de este proyecto se pueden extraer dos:

10



- Elaborar una propuesta de intervencion donde se ofrezca, tanto a familiares
como educadores, las herramientas y recursos necesarios para el correcto uso
de las TIC.

- Conseguir una mejora en el desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios
y nifias.

Y, en cuanto a los especificos, destacan:

Promover la mejora de las capacidades creativas e imaginativas.

Proponer actividades y estrategias para trabajar la paciencia y los tiempos de

espera.

- Informar y proponer recursos para trabajar el uso/abuso de la tecnologia y
como influye en el desarrollo motriz.

- Reconocer cémo el consumo de informacion por medios tecnologicos afecta a
la capacidad y desarrollo del razonamiento.

- Constatar que el uso incorrecto de la tecnologia favorece a la tolerancia a la
frustracion.

- Proponer un plan de recomendaciones destinadas a docentes y familias sobre

el buen uso de las nuevas tecnologias para con su alumnado, hijos e hijas.

PROPUESTA METODOLOGICA

El presente proyecto se enmarca dentro de un disefio profesionalizador mixto, que
combina elementos cualitativos y cuantitativos para obtener una comprension profunda y
holistica del impacto de la tecnologia en la educacion infantil a nivel socioemocional y en el
desarrollo cognitivo.

A lo largo del proyecto, se realizard una propuesta con actividades que se llevaran a

cabo en un aula de Educacion Infantil de 4 afos, la cual cuenta con un total de 10 alumnos y
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alumnas. Para llevar este proyecto a cabo se har4 uso de una metodologia participativa basada
en la investigacidon-accion, por lo que serd necesario la participacion de las familias, docentes
y el propio alumnado en cada una de las etapas del desarrollo del proyecto, desde la
identificacion de las necesidades hasta la implementacion y evaluacion de los intereses.
Ademas, se fomentara la exploracion activa, la colaboracion y la resolucion de problemas a
través de los diferentes talleres practicos relacionados con el tema central del proyecto, el
impacto de la tecnologia en educacion infantil. A través de este enfoque, los estudiantes se
involucraran significativamente en su propio aprendizaje.

Asimismo, resulta conveniente destacar una serie de estrategias psicopedagogicas que
ayudaran a plantear como se trabajara este proyecto. Dentro de estas se parte de un estudio de
caso para documentar el impacto de las TIC en contextos particulares y realizar un
seguimiento de estos casos combinando, por un lado, la observacion sistematica mediante la
cual se realizan observaciones estructuradas en las que se registra la interaccion con las TIC
y, por otro, la evaluacion continua por medio de tablas de items a cumplir para monitorear el
progreso de los y las estudiantes a lo largo del tiempo. También, se promovera un
retroalimentacion y una reflexion a modo de autoevaluacion sobre el uso cotidiano de la
tecnologia.

Implementar estas estrategias psicopedagogicas y didacticas permitiran una
evaluacion exhaustiva y profunda del impacto de las TIC en las areas del desarrollo del
alumnado para mejorar y adaptar su uso en el contexto educativo y familiar.

Para la realizacion de este proyecto profesionalizador se divisa una problematica que
se halla en los diferentes contextos de desarrollo de los nifios y nifias, en este caso el uso y
abuso de las tecnologias y su impacto en el desarrollo de actividades cotidianas. Después de
la concienciacion y reflexion de esta situacion se decide ahondar a través de una observacion

directa del alumnado en el contexto més proximo para el educador: el aula. En esta se han
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registrado comportamientos, interacciones y reacciones de los nifios y nifias durante las
actividades realizadas que llaman la atencion (falta de comunicacion de sus necesidades, baja
tolerancia a la frustracion, nivel reducido de atencidn, incapacidad para la resolucion de
conflictos, poca centracion en el razonamiento de una problematica, entre otros).

Para profundizar en la realidad de los diferentes ambitos en los que los agentes
involucrados en este proyecto se desarrollan y asi establecer una base solida de datos, se
disefian cuestionarios adaptados para padres/tutores y educadores con el fin de recopilar datos
sobre el uso de tecnologia en el entorno educativo, percepciones sobre su impacto y
observaciones de comportamiento. Antes de esto, se establecera contacto con la institucion
educativa (CEIP Aguere) por via email y se solicitara su participacion en el estudio. Una vez
se obtenga el consentimiento informado de los familiares/tutores de los nifios y nifas
participantes, asi como de los educadores y directores de las instituciones se administraran los

cuestionarios.

Estos cuestionarios surgieron de unas ideas previas por medio de la observacion
directa en el contexto educativo actual. Dentro de ellos se destacan dos ambitos de
importancia.

En primer lugar, el area familiar:

1. Demografia basica sobre la familia, como el nimero de hijos e hijas, la edad y el género,
nivel educativo de los padres.

2. Acceso a dispositivos disponibles en el hogar.

3. Frecuencia de uso.

4. Tipo de contenido consumido.

5. Interaccion familiar, ;se utilizan las TIC como herramienta de uso compartido?

6. Preocupaciones y necesidades de los padres y madres relacionadas con el uso de las TIC.
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En segundo lugar, el area educativa:
1. Perfil del docente relacionado con su experiencia en la ensefianza y su formacion en
tecnologia educativa.
2. Propositos del uso actual de las TIC en el aula.
3. Beneficios percibidos en el aprendizaje, ademéas de desafios y limitaciones encontradas.
4. Afecciones que el uso de las TIC puede tener en el ambiente de aprendizaje, el
comportamiento de los estudiantes, la interaccion social, entre otros aspectos.
5. Gestion del tiempo dedicado al uso de las TIC en comparacidon con otras actividades de

aprendizaje y juego en el aula.

A partir de estos puntos de partida se empezaron a dar mas preguntas de interés que

lograron formalizar la confeccion de los cuestionarios actuales (ANEXO 1).

1. Analisis de los resultados.

Para poder visualizar estos resultados de forma mas sencilla, el proyecto se ha
apoyado en otra tipologia diferente, en este caso en concreto se trata del de investigacion
para realizar diferentes graficos de barra que partan de nuestro estudio de caso. En este se
analiza el impacto de la tecnologia en la primera infancia, empleando diversos tipos de
analisis. En primer lugar, se llevé a cabo un andlisis cualitativo y descriptivo para examinar y
obtener una visiéon general de la poblacion estudiada, de sus patrones de interaccion,
experiencias, percepciones sobre el tema y actitudes de la familia, docentes y alumnado en
relacion con el uso de la tecnologia.

Posteriormente, se hizo uso del analisis cuantitativo de la frecuencia mediante la

asignacion de valores del 1 al 5 que ayudd a cuantificar y comparar la prevalencia o la

intensidad de ciertas caracteristicas o actitudes dentro del estudio.
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Y, por ultimo, se realiz0 un andlisis correlacional para investigar las posibles
relaciones entre el uso de la tecnologia en la primera infancia y diversos factores, como el
desarrollo socioemocional, cognitivo y motriz. Este tipo de andlisis permiti6 identificar
posibles asociaciones entre variables y comprender mejor los efectos de la tecnologia en el
desarrollo infantil.

Cabe resaltar que mas adelante, en el andlisis de los resultados, se realizaran las
posibles interpretaciones de estos datos obtenidos.

A continuacion, se presentan los resultados mas destacados en el ambito familiar por
mayoria a través de un grafico como respuesta ordenada a las cuestiones planteadas en los

objetivos del proyecto.

Frecuencia

Edad (35-47) Profesion Uso TIC en el Tipo de Impacto Impacto Empleo de
(sector hogar (2-3 contenido  socioemocional  cognitivo estrategias
hostelero) h/dia) (videos
tematicas
varias)

Variables

Figura 1. Gradfico de barras area familiar.

De estos resultados obtenidos se puede comentar que la mayoria de los encuestados
presentan una edad comprendida entre los 35 y 47 afios, con unos estudios secundarios
finalizados o de caracter superior. Por ello, las ocupaciones varian, pero algunas familias
pueden estar compuestas por trabajadores a tiempo completo (autonomos).

Debido al escaso tiempo que estos pasan en casa, se observa que la mayoria de los

nifios y nifias dedican entre 2 y 3 horas diarias o mas frente a dispositivos electronicos a
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modo de distraccidn, siendo los videojuegos el tipo de contenido més consumido, seguido de
videos sobre diversas tematicas.

Asimismo, los mayores identifican problemas relacionados con el comportamiento
socioemocional de los mas pequefios, tales como la baja tolerancia a la frustracion, la
dificultad para mantener la atencion en actividades cotidianas y dificultades en el desarrollo
del lenguaje y la comunicacion, llegando a afectar a la manera en que estos se relacionan con
sus iguales.

Las estrategias mayoritariamente empleadas por las familias para abordar estas
problematicas incluyen limitar el tiempo de pantalla mediante actividades alternativas (juegos
de mesa y actividades al aire libre) y aplicar estrategias como la supervision y el juego

conjunto para promover una interaccion familiar equilibrada con la tecnologia.

Frecuencia
IS

Uso TIC ("muy Desafio acceso Necesidad Ambito Ambito social Promueve Ambito motriz  Ambito cognitivo
poco frecuente” equitativo formacion ‘socioemocional aprendizaje
a “poco docente auténomo
frecuente”

Variables

Figura 2. Grdfico de barras ambito docente

En segunda instancia encontramos a los agentes educativos, los cuales intentan no
hacer uso de las nuevas tecnologias en sus aulas, revelando una frecuencia que varia de “muy
poco frecuente” (1) a “poco frecuente” (2) destacando sobre todo el empleo de la pizarra
digital en ocasiones aisladas. Asimismo, estos acentian los desafios al integrar la tecnologia

en la practica educativa, incluyendo la necesidad de garantizar un acceso equitativo a los
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recursos digitales, la capacitacion docente para utilizar efectivamente la tecnologia y el
equilibrio con el aprendizaje tradicional.

Todos los y las docentes han notado un efecto negativo en la capacidad de los nifios y
nifas para regular sus emociones desde la observacion de estos en el desempefio de las
actividades diarias en el aula. Para abordar estos aspectos socioemocionales, aplican en gran
medida evitar la sobreestimulacion de pantallas lo maximo posible empleando las mismas en
momentos concretos del dia y estableciendo limites claros en su uso.

En cuanto al impacto en el ambito social, los docentes expresan preocupacion por el
efecto nocivo que las TIC presentan en el desarrollo de las habilidades sociales, como la
comunicacion y el trabajo en equipo. Algunos identifican aislamiento social y la baja
tolerancia a la frustracion.

Emocionalmente si sefialan la ayuda positiva de la tecnologia en el fortalecimiento del
aprendizaje autdbnomo de cada uno de ellos, aunque en el ambito motriz han observado
regresiones, pues notan que motricidad fina ha disminuido ligeramente, ya que pasan mas
tiempo tocando pantallas en lugar de practicar actividades que requieren movimientos
precisos de las manos y los dedos.

Y, finalmente, hacen hincapié en que, si bien las tecnologias han abierto una nueva
ventana de oportunidades para aprender de forma mas llamativa, también se debe equilibrar
el uso de la tecnologia con otras actividades educativas y experiencias practicas para limitar

su uso y evitar distracciones y perder el enfoque en las tareas a realizar.

2. Interpretacion de los resultados obtenidos.

Aportando interpretaciones subjetivas para analizar las correlaciones entre las

variables se proponen las siguientes en el ambito familiar:
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Por un lado se examina si la edad de los tutores esta correlacionada con la cantidad de
tiempo que los nifios y nifias pasan utilizando dispositivos electronicos en casa. De esta
forma, esto vendria justificado bajo la creencia de que los familiares jévenes podrian tender a
permitir mas tiempo de pantalla que los mayores. Este hecho se puede deber a querer
distracciones inmediatas que les permitan a ellos y ellas mismas un tiempo sin necesidad de
supervision para emplearlo en otras actividades.

Por otro lado, se resalta que podria existir una correlacion entre la observacion de los
diferentes impactos en las distintas areas de desarrollo y el no emplear estrategias para
disminuir el impacto de la tecnologia en dichas areas. Por ello, se sugiere que al no ser
conscientes de las deficiencias no se tomaran acciones para paliar las posibles problematicas.

Para finalizar con las interpretaciones, en el ambito docente se destacan otras
diferentes, dentro de las cuales encontramos que, por un lado, el acceso equitativo a las TIC
es crucial para garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de
las herramientas y recursos digitales disponibles. Si hay desafios en el acceso equitativo, esto
puede limitar la capacidad de algunos estudiantes para participar en actividades que
promuevan el aprendizaje autonomo, el desarrollo socioemocional y cognitivo.

Ademas, la formacion docente en el uso efectivo de las TIC es fundamental para
integrar estas herramientas de manera significativa en el aula. Una formacion adecuada puede
ayudar a los educadores a disefiar actividades que promuevan el aprendizaje autonomo,
aborden las necesidades socioemocionales de los estudiantes y fomenten el desarrollo
cognitivo.

Asimismo, las TIC pueden ser una herramienta poderosa para promover el
aprendizaje autdbnomo al proporcionar acceso a recursos educativos en linea y oportunidades
de practica individualizada. Sin embargo, esto requiere un enfoque pedagogico que fomente

la autonomia y la autorregulacion en el proceso de aprendizaje.
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3. Temporalizacion.

La propuesta de actividades para trabajar el impacto de las nuevas tecnologias en los
diferentes ambitos de desarrollo del alumnado de 4 afos se llevaran a cabo en el segundo
trimestre del periodo escolar, abarcando de la tltima semana de Enero a la tercera semana de
Marzo. Por ello, se consideran oportunas estas fechas debido a que proporciona un marco
temporal ideal para introducir actividades mas centradas en el desarrollo de habilidades socio
emocionales, cognitivas y motoras en los nifios y nifias de esta edad. Durante este periodo,
estos ya han tenido la oportunidad de adaptarse al entorno escolar y establecer vinculos
afectivos con sus docentes, lo que facilita una mayor receptividad hacia nuevas experiencias
de aprendizaje.

Ademas, coincide con un momento en el que han alcanzado un nivel de madurez que
les permite participar de manera mas activa y autonoma en actividades estructuradas, lo que
maximiza el potencial de los talleres para promover su desarrollo integral.

Por otro lado, en la implicacion de las familias, el segundo trimestre brinda una
ventana de oportunidad estratégica para involucrarse en el proceso educativo de sus hijos e
hijas. En este punto del afio escolar, los tutores suelen estar mas familiarizados con la
dindmica del centro educativo y estan dispuestos a participar en actividades que fortalezcan la
conexion entre la escuela y el hogar, contribuyendo asi a un ambiente de aprendizaje mas
enriquecedor y colaborativo.

Por ultimo, la eleccion del segundo trimestre también tiene en cuenta consideraciones
practicas, como la disponibilidad de recursos y el calendario escolar, asegurando que los
talleres se desarrollen en un contexto optimo para la participacion activa tanto del alumnado
como de sus familias y el personal docente.

En cuanto a la eleccion de dias de la semana elegidos para desarrollar los talleres

(martes y jueves) se debe a que realizandose de forma espaciada a lo largo de la semana se
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alcance una mayor asimilaciéon de los contenidos, promoviendo asi un aprendizaje mas
efectivo. Ademas, en los talleres de las familias y docentes se da la posibilidad de asistir el
martes o el jueves, buscando la flexibilidad y asi poder captar el mayor nimero posible de

participantes sin intervenir en posibles compromisos.

A continuacion, se ilustra en la figura 3 en formato tabla el horario de estas

actividades y en tipo calendario la temporalizacion de las mismas (ANEXO 2).

Colectivo Actividad Horario de inicio

Alumnado Taller 1. “;Cémo creamos

nuestro mundo?”’

Taller 2. “;Pueden cobrar

vida!”

Taller 3. “Nos ponemos en | g 3

su lugar”.

Taller 4. “Somos

rastreadores”.

Familia Taller 1. “Teoria para la | 10.30

practica”.

Taller 2. “Nuestra | 16.30

comunidad de aprendizaje”.
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Docentes Taller 1. “Anclado y a la | 16.30

vista”.

Taller 2. “Listos ...

jaccion!”.

Figura 3. Tabla de temporalizacion.

4. Actividades

A continuacion se plantean una serie de actividades en formato taller recogidas en el
ANEXO 3 con el fin de acercar a los diferentes agentes a los que va dirigido este proyecto
(alumnado, familia/tutores y docentes) a la conciencia plena del impacto de las nuevas
tecnologias en la primera infancia y, a su vez, mejorar las interaccionen con las mismas y

comenzar a desarrollar correctamente la competencia digital.

5. Seguimiento de las actuaciones

El seguimiento de esta propuesta se llevara a cabo de manera sistematica y exhaustiva
con el objetivo de evaluar su efectividad y realizar ajustes pertinentes para garantizar la
mejora continua. Por ello, todo este proceso se realizard en varias etapas, que incluye desde la
recopilacion de datos iniciales, hasta el andlisis de resultados, siendo este ultimo el que nos
indicara los resultados obtenidos en comparacion con los objetivos propuestos. Se prestara
especial atencion a aquellas intervenciones que no hayan alcanzado los resultados esperados
o que presenten efectos no deseados para realizar ajustes en las estrategias y actividades del
proyecto segin sea necesario para optimizar su efectividad. Asimismo, estos cambios se

implementaran de manera gradual y con base en evidencia so6lida al obtener la evaluacion
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final de los talleres con el firme compromiso de mejorar la situacion de partida y asegurar el

éxito del proyecto en su conjunto.

PROPUESTA DE EVALUACION DEL PROYECTO

La eleccion de los tres tipos de evaluacion se fundamenta en la necesidad de
garantizar una comprension exhaustiva y dindmica de su implementacion y resultados. Por un
lado, se cuenta con una evaluacion inicial basada en la observacion directa de los sujetos y la
posterior cumplimentacion de los cuestionarios antes mencionados que permitiran identificar
las necesidades y establecer una base solida para el disefio del proyecto. Por otro lado, se hara
hincapié en la evaluacion procesual mediante listas de control (ANEXO 12) para observar los
conocimientos a adquirir, lo cual posibilitard& un monitoreo continuo y posibilitando
oportunidades de mejora en tiempo real, adaptando estrategias segiin sea necesario para
optimizar su eficacia. Finalmente, la evaluacion final estard basada en una tabla de items
(figura 4) con los aspectos que se esperan ser adquiridos a lo largo del desarrollo del
proyecto. Esta combinacion de evaluaciones proporcionarda una comprension holistica para

maximizar su efectividad en el ambito del desarrollo infantil.

ftems a evaluar | Si / No X
(alumnado)

Se comunica y colabora con
sus iguales y adultos.

Expresa sus emociones de
manera adecuada y maneja
sus impulsos.

Identifica, analiza y
encuentra  soluciones a
situaciones problematicas.

Comprende los sentimientos
de los demas.
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Posee capacidad de generar
ideas originales y soluciones
innovadoras.

Mantiene la atencion en
tareas y actividades
especificas.

Items a evaluar
(Familias)

No X

Es consciente y actia en
consecuencia, al respecto de
la  importancia de la
tecnologia en el desarrollo
socioemocional y cognitivo
de sus hijos.

Emplea habilidades para
seleccionar 'y utilizar
aplicaciones y  recursos
digitales apropiados para el
desarrollo de sus hijos e
hijas.

Pone en practica una
comunicacion efectiva con
sus hijos e hijas sobre el uso
de las TIC y los limites
establecidos para el correcto
uso de estas.

Fomenta la creatividad y la
imaginacion a través de
actividades, tanto digitales
como cotidianas.

Promueve la interaccion
social y el juego cooperativo
incluyendo, en ocasiones
adecuadas, la tecnologia
como herramienta.
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Items a evaluar
(docentes)

Nox

Conoce las teorias 'y
enfoques pedagogicos
relacionados con el impacto
de la tecnologia en el
desarrollo socioemocional y
cognitivo en la primera
infancia.

Muestra habilidades para
integrar de manera efectiva
las TIC en el curriculo y las
actividades diarias.

Ha adquirido la capacidad
para seleccionar y evaluar
aplicaciones y  recursos
digitales adecuados para el
desarrollo de su alumnado.

Promueve la colaboracion y
el trabajo en equipo a través
de actividades digitales.

Evalla y mantiene un
seguimiento del progreso del
alumnado en el uso de la
tecnologia y su impacto en
su desarrollo.

Figura 4. Tabla de items para la evaluacion final.

Basandonos en el Decreto 196/2022, de 13 de octubre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la Educacion Infantil en la Comunidad Autéonoma de Canarias

(BOC n° 212, de 26.10.2022) las actividades del presente proyecto se han elaborado basadas
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en los siguientes bloques competenciales, dentro de los cuales se destacaran los criterios de
evaluacion:

e Competencia especifica. 2. Reconocer, manifestar y regular progresivamente sus
emociones, expresando necesidades y sentimientos para lograr bienestar
emocional y seguridad afectiva
CE. 2.1. Identificar y expresar sus necesidades, sentimientos, vivencias, preferencias e

intereses, en distintos momentos, tanto de juego como en las rutinas y las tareas compartidas,

para avanzar en el control progresivo de sus emociones.

e Competencia especifica. 1. Manifestar interés por interactuar en situaciones
cotidianas a través de la exploracion y el uso de su repertorio comunicativo, para
expresar sus necesidades e intenciones y responder a las exigencias del entorno.
CE. 1.3. Comunicar necesidades, sentimientos y vivencias, con empatia y asertividad,
utilizando diferentes lenguajes y estrategias comunicativas, adecuando la expresion facial, la
postura, los gestos y los movimientos, a sus intenciones comunicativas y estados de animo
con la finalidad de descubrir y hacer uso de las posibilidades expresivas de los diferentes
lenguajes, incluidos los artisticos, ampliando su repertorio comunicativo.

CE. 1.4. Experimentar con diferentes recursos tecnologicos, con el fin de

familiarizarse, de manera progresiva, con los diferentes medios y herramientas digitales.

El uso de las tres diferentes evaluaciones daran lugar, como bien se ha especificado en
el apartado de seguimiento de las actuaciones, a una toma de decisiones para el cambio o la
mejora del proyecto en caso de que una vez implementado se hayan observado aspectos que
hayan dificultado la puesta en practica del mismo. Por ello, la evaluacion se llevara a cabo

siguiendo un enfoque mixto que combina métodos cuantitativos y cualitativos.
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Se utilizaran cuestionarios personalizados para recopilar datos cuantitativos y
cualitativos sobre el impacto de la tecnologia en el 4rea socioemocional y de desarrollo
cognitivo en la primera infancia.

Para evaluar la calidad del propio proyecto, relacionado con los logros esperados del
mismo, como bien se observa en la figura 4 se utilizaran indicadores que se mediran
mediante la revision de documentos del proyecto y la observacion de las actividades
realizadas.

Para finalizar, cabe resaltar que seran las organizadoras del proyecto tendran la
responsabilidad de realizar las evaluaciones, que se centrara en la implementacion de las

actividades planificadas, la participacion del alumnado y las familias.

PRESUPUESTO

Dado el contexto sociocultural y socioecondémico en el que se encuentra el centro vy,
por lo tanto, las familias del alumnado del mismo; el presupuesto necesario para la puesta en
practica de este proyecto serd minimo. De esta forma nos aseguramos que se ajuste a las
necesidades y posibilidades del propio contexto. Al fin y al cabo, lo realmente relevante es
conseguir la implementacion de los talleres consiguiendo alcanzar los objetivos expuestos y
justificados con anterioridad, reduciendo al maximo posible los costes para facilitar futuras

puestas en practicas.

TABLA DE PRESUPUESTOS

Taller 1 Taller 2 Taller 3 Taller 4

Cuenta cuentos | Para los materiales destinados a los talleres del
- Juan Carlos
Toste: entre 40 -
60 euros.

alumnado, se dispondra de un fondo de 100 euros.

Tanto como para fotocopias, laminas de
Talleres para el

plastificacion, cartulinas, depresores, ovillo de lana y
alumnado

Para los
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materiales elaboracion de titeres.
destinados a 10s | Recaltando que materiales de otra indole como
talleres del | . o
alumnado,  se lapices digitales, colores y otros que se encuentran a
dispondra de un | facil disposicion del centro, seran cedidos por el
fondo de 100 | mismo.
euros. Tanto
como para
fotocopias,
laminas de
plastificacion,
cartulinas,
depresores,
elaboracion de
titeres, ovillo de
lana y
claboracion de
titeres.
Talleres para las familias Taller 1 Taller 2

-Especialista en psicologia
Infantil: entre 50 y 70 euros
-Juego de mesa: “taco, gato,
cabra, queso, pizza” : 13, 89
euros

-Juego de mesa: “Atrapa el
canguro”: 11.95 euros

-Para este taller las familias
dispondran de un fondo 70
euros para la elaboracion del
rincon de aprendizaje que
deseen realizar.

Talleres para los docentes

Taller 1

Taller 2

-Profesional en  nuevas

tecnologias

Total aproximado coste proyecto:

325, 84 euros
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CONCLUSIONES

El desarrollo de competencias a lo largo del grado resulta fundamental para prepararse
como futuros y futuras profesionales participes de una etapa crucial tal y como lo es la
primera infancia, la cual requiere de una atencion especifica y una comprension profunda de
su desarrollo integral.

En primer lugar, se desarrollan competencias pedagdgicas, dentro de las cuales se
encuentran la habilidad de planificar y desarrollar actividades adecuadas a las necesidades y
caracteristicas de cada alumno y alumna. Sin embargo, todo ello implica entender los
principios del desarrollo infantil, los diferentes estilos de aprendizaje y la importancia de un
enfoque individualizado. Ademas, se fortalecen las habilidades relacionadas con la gestion
del aula y el trabajo en equipo, ya que trabajar con otros profesionales y crear un ambiente de

aprendizaje positivo son cruciales para el éxito educativo de los nifios.

En cuanto al proyecto "Impacto de las TIC en Educacion Infantil a nivel
socioemocional y desarrollo cognitivo", este proporciona una oportunidad unica para integrar
las competencias adquiridas durante el grado con un enfoque especifico en el uso de la
tecnologia en el ambito educativo. A través de este, se puede explorar como las TIC pueden
influir en el desarrollo socioemocional y cognitivo en la etapa infantil. Al desarrollar este
proyecto, se tiene la oportunidad de aplicar los conocimientos pedagogicos para disefiar y
evaluar estrategias que integren de manera efectiva las TIC en el aula, lo que no solo
conlleva comprender como utilizar herramientas tecnologicas de manera adecuada, sino
también reflexionar sobre su impacto en el desarrollo integral.

Llevar a cabo una reflexion sobre el impacto de las TIC en la educacion infantil a
nivel socioemocional y desarrollo cognitivo es muy importante en medio de la creciente

influencia de la tecnologia en la vida cotidiana de los nifios y las nifias. El uso erroneo de las
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TIC puede desvirtuar su poder como refuerzo positivo, convirtiéndolas en una especie de
"moneda de cambio" que puede eventualmente volverse en contra de los propios familiares.
Es fundamental que estos ultimos sean modelos de uso responsable de la tecnologia,
reduciendo su dependencia y estableciendo limites claros en el tiempo de uso. Ademas, es
esencial explorar alternativas de actividades que promuevan el desarrollo socioemocional y
cognitivo de los nifios.

Llegado a la finalizacion de este estudio de caso, se plantea la respuesta a la pregunta
planteada en la iniciacion del proyecto: ;Estamos educando a las nuevas generaciones para
las “exigencias” de la nueva sociedad o para la vida?

La tecnologia, aunque puede proporcionar un alivio momentaneo tanto para los nifios
y las nifias como para los adultos responsables de su cuidado, también puede generar una
adiccion que los convierte en seres centrados en lo mecénico en lugar de lo natural. Es crucial
que tanto familias como maestros reconozcan los riesgos del uso inadecuado de la tecnologia
y trabajen juntos para fomentar un equilibrio saludable entre el mundo digital y el mundo
real. Esto implica no solo establecer limites claros en el tiempo de pantalla, sino también
fomentar actividades que promuevan la creatividad, la imaginacidon, la empatia y las
habilidades sociales, todas ellas fundamentales para el desarrollo integral de los nifios y
nifias.

Es asi la manera en la que se ha fundamentado la base de este proyecto
profesionalizador, con unos objetivos muy claros y precisos dada la relevancia que supuso
esta tematica. A continuacion, se reflexiona sobre la posibilidad de la puesta en practica del
proyecto suponiendo que este se lleve a cabo con éxito y se integra de manera efectiva en
entornos educativos y en el hogar. En este escenario hipotético, las potencialidades y

beneficios serian significativos y transformadores, suponiendo:
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- Una mejora del aprendizaje. Las TIC operarian como herramientas educativas
efectivas que conceden acceso a contenido interactivo, asi como adaptativo a
necesidades individuales; promoviendo un desarrollo cognitivo mas solido.

- Un mayor desarrollo socioemocional y cognitivo. El uso de las TIC seria un acto
consciente y planificado con la intencion de desarrollar habilidades socioemocionales.
A través de un uso adecuado los nifios y las nifias aprenderan a reconocer y regular
sus emociones, asi como a desarrollar la empatia y una comunicacion efectiva.

- La colaboracion entre familia-escuela. El proyecto aboga por una colaboracion mas
estrecha entre padres y educadores en el uso de la tecnologia. Las familias recibirian
orientacion sobre como utilizar las TIC de manera responsable en el hogar, mientras
que los educadores recibirian capacitacion continua sobre las mejores practicas en la
integracion, modelo de uso y regulacion de la tecnologia en el aula.

- La preparacion para la sociedad venidera. Al proporcionar a los nifios y nifas la
competencia digital desde una edad temprana, el proyecto los prepararia para tener
una mayor consciencia sobre la ventana de oportunidad que ofrece si se usa de forma
adecuada. De esta manera, estarian equipados con las habilidades necesarias para
adaptarse y prosperar en la comunidad.

En conclusion, si el proyecto "Impacto de las TIC en Educacién Infantil a nivel
socioemocional y desarrollo cognitivo" se llevara a la practica con éxito, tendria el potencial
de revolucionar la vivencia en las aulas de educacion infantil, proporcionando al alumnado
las herramientas y habilidades necesarias para alcanzar su maximo potencial en un mundo

que en primer lugar es humano, aunque cada vez mas digitalizado.
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ANEXOS

ANEXO 1. Cuestionarios.

Cuestionario para Familia/Tutores

Estimados participantes,

iGracias por su disposicion a colaborar en este estudio! El presente cuestionario forma
parte de un trabajo de fin de grado dirigido por estudiantes del Grado en Maestro/a en
Educacion Infantil. El objetivo principal de esta investigacion es recopilar informacion sobre
diversas practicas, percepciones y experiencias relacionadas con la repercusion (positiva o

negativa) en el propio nifo y nifia de la integracion de la tecnologia en la primera infancia.

Su participacion es fundamental para ayudar a comprender mejor como se estd
utilizando la tecnologia en el aula de educacion infantil, asi como su impacto en el desarrollo

socioemocional y cognitivo de los nifios y nifias de esta etapa.

Por favor, tomese el tiempo necesario para responder de manera honesta y reflexiva a
las preguntas planteadas. Sus respuestas seran tratadas de forma anonima y se utilizaran

unicamente con fines académicos.

Una vez mas, agradecemos sinceramente su participacion y contribucion a este

estudio.

CUESTIONARIO
Edad:

Género:

[J Masculino
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[J Femenino

J Otro
Nivel educativo (Primaria, ESO, Bachillerato, Ciclo formativo o Grado) :
Ocupacion/profesion:

Numero de hijos/as:

Uso de tecnologia en el hogar.
a. (Con qué frecuencia utilizan dispositivos electronicos (tablet, mévil, ordenador) en el
hogar?

[J Entre 0-1 hora al dia

[(J Entre 2 -3 hora al dia

[J Entre 4-5 hora al dia

[J Mas de 5 horas al dia.

b. (Qué tipo de contenido consumen sus hijos en estos dispositivos? Marque todas las

opciones que considere.
[J Videojuegos
[J Videos sobre teméticas varias.

[J Redes sociales

c. Si considera que el uso de tecnologia ha tenido un impacto en el comportamiento

socioemocional de su hijo/a, marque en cuales de los siguientes ambitos.
[J Interaccion con sus iguales
[J Baja tolerancia a la frustracion.

[J No tolerancia ante los tiempos de espera.
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[J Mayor dificultad para mantener la atencion en actividades cotidianas que no
involucran dispositivos electronicos.

[J Desarrollo del lenguaje y la comunicacion.
d. ;Qué estrategias utilizan en casa para ensefiar a vuestros hijos/as a manejar la frustracion y
los contratiempos que puedan surgir durante el uso de la tecnologia?

- Establecemos expectativas claras sobre como manejar la frustracion

[J Pedir ayuda cuando sea necesario

[J Respirar profundamente y calmarse antes de reaccionar

[J Animar a proponer soluciones.

- Limitamos el tiempo de pantalla mediante
[J Juegos de mesa.

[J Actividades al aire libre.

Percepciones sobre el impacto de la tecnologia en la Educacion Infantil
(En qué nivel cree usted que el uso de tecnologia en la educacion infantil puede beneficiar el
desarrollo cognitivo de los nifios? Sefiale con una “X” del 1 al 5, siendo 1 “Poco” y 5

“Mucho”.

Interaccion familiar y tecnologia

a. ;Coémo maneja usted el tiempo que sus hijos pasan frente a dispositivos tecnoldgicos?
[J Tiene un tiempo establecido
[J No tiene un tiempo establecido

[J Depende de la necesidad del momento
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b. (Qué estrategias utiliza para fomentar un uso equilibrado y saludable de la tecnologia en su
hogar?
[J Establecemos horarios especificos y limitamos el tiempo de pantalla diario.
[J Promovemos actividades al aire libre y fisicas.
[J Participamos activamente en las actividades tecnologicas, supervisando y
compartiendo experiencias juntos.
[J Modelamos un uso equilibrado de la tecnologia, limitando nuestro propio tiempo
frente a pantallas.
[J Utilizamos herramientas y controles parentales para gestionar y supervisar el acceso
de nuestros hijos/as a la tecnologia.

[J Buscamos recursos y materiales educativos en linea que complementen el aprendizaje

de nuestros hijos/as de manera equilibrada.
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Cuestionario para Docentes:

Estimados participantes,

jGracias por su disposicion a colaborar en este estudio! El presente cuestionario forma
parte de un trabajo de fin de grado dirigido por estudiantes del Grado en Maestro/a en
Educacion Infantil. El objetivo principal de esta investigacion es recopilar informacion sobre
diversas practicas, percepciones y experiencias relacionadas con la repercusion (positiva o

negativa) en el propio nifo y nifia de la integracion de la tecnologia en la primera infancia.

Su participacion es fundamental para ayudar a comprender mejor como se estd
utilizando la tecnologia en el aula de educacion infantil, asi como su impacto en el desarrollo

socioemocional y cognitivo de los nifios y nifias de esta etapa.

Por favor, tomese el tiempo necesario para responder de manera honesta y reflexiva a
las preguntas planteadas. Sus respuestas seran tratadas de forma anonima y se utilizaran

unicamente con fines académicos.

Una vez mas, agradecemos sinceramente su participacion y contribucion a este

estudio.

CUESTIONARIO

Edad:
Género:

Experiencia laboral en educacion infantil:

Uso de tecnologia en el aula
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a. (Se hace uso de las nuevas tecnologias en las aulas de educacion infantil? En caso
afirmativo, indique de qué tipo (tablet, PDI, computadora...) y con qué frecuencia. Esta
ultima se sefialara del 1 al 5, siendo 1 “muy poco frecuente” y 5 “con bastante frecuencia”.

[J Si

[J No

b. ;Cuales son los desafios que considera que se enfrenta al integrar la tecnologia en su
practica educativa?
[J Garantizar que todos los nifios y nifias tengan acceso equitativo a estos recursos
digitales.
[J Necesidad de poseer una formacion docente que ayude a adaptarse y capacitarse para
utilizar efectivamente la tecnologia en el aula.
[J Encontrar el equilibrio con el aprendizaje tradicional.
[J Garantizar la supervision adecuada de los y las estudiantes mientras utilizan
dispositivos electronicos, velando por su seguridad.
[J Distracciones y dependencia de la tecnologia, afectando a su capacidad de

concentracion y participacion en actividades no digitales.

c. (Ha notado alglin efecto en la capacidad de los nifios para regular sus emociones desde que
se introdujo la tecnologia en el aula? En caso afirmativo, ;cémo aborda usted los aspectos
socioemocionales (frustracion, falta de concentracion, hiperactividad,...) en su uso? Indique
las opciones que mas se ajusten a su practica.

0 Si

[J Fomento del autocontrol y autorregulacion estableciendo limites claros en su

uso.
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[J Evitar la sobreestimulacion de pantallas mediante pausas y momentos de
descanso.

[J Enseflanza de estrategias para lidiar con la frustracion a través de actividades
tecnologicas grupales.

[J Colaboracion con otros profesionales para apoyar el bienestar emocional de

los estudiantes mientras utilizan la tecnologia en el aula.

Ambito Social:

a. (Cree que la tecnologia ha ayudado a los niflos a desarrollar habilidades sociales,
como la comunicacion y el trabajo en equipo, o ha tenido algun efecto negativo en
este aspecto? En caso negativo, sefiale cudles de las siguientes:

[J Aislamiento social.

[J Baja tolerancia a la frustracion.

[J No tolerancia ante los tiempos de espera.

[J Bajo desarrollo del lenguaje y la comunicacion.

[J Mayor dificultad para desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de

problemas.

Ambito Emocional:
a. (Qué impacto cree que ha tenido el uso de la tecnologia en la autoestima y la
confianza en si mismos de los nifios y las nifias en el aula? Marque las opciones que

considere.
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[J Fortalecimiento de la autoestima creando oportunidades para que los estudiantes
demuestren sus habilidades y logren experimentar el éxito y el reconocimiento por sus
logros.

[J Desarrollo de habilidades creativas al ver el valor y la originalidad de sus creaciones.

[J Empoderamiento a través del Aprendizaje Autonomo permitiéndoles explorar éareas

de interés de manera autonoma, adquirir nuevas habilidades y conocimientos.

Ambito Motriz:
a. (Ha observado cambios en la motricidad fina y gruesa de los nifios debido al uso de
dispositivos tecnoldgicos en el aula? Justifique su respuesta..
b. ¢(Considera que la tecnologia ha facilitado el desarrollo de habilidades motrices en los
y las estudiantes o ha tenido algun impacto negativo en su desarrollo fisico?
Ambito Cognitivo:
a. (Ha observado algiin cambio en la forma en que los alumnos y alumnas procesan la
informacion y aprenden nuevos conceptos debido al uso de la tecnologia?
[J Si

(Cuales?:

[J No

(Cuadles?:

b. (Cree que la tecnologia ha enriquecido el proceso de ensefianza-aprendizaje en
términos de variedad de recursos y métodos de ensefianza o ha tenido algin impacto
negativo en el desarrollo cognitivo de los nifios? Si la respuesta es “no”, describa el

porqué.

39



[J Ha enriquecido el proceso de ensefianza-aprendizaje en términos de variedad de

recursos y métodos de ensefianza

[J Ha tenido un impacto negativo en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias.

ANEXO 2. Calendario de temporalizacién del Proyecto.

n ENERO =

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
1 2 5 4 S
<] 7 8 Q 10 1 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 Taller1 28 29 Taller2 50 31
Alumnado Alumnado. “jPueden
. “{Cémo creamos I L RIE
nuestro mundo?”
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LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO

1 2

3 4 5 7 8 9

10 ] 12 13 14 15 16

Taller 2 Taller 2
Dogentes: “Listosy. .. Docentes; “Listos ...
7 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28

ANEXO 3. Talleres de intervencion

Talleres para el alumnado.

Taller 1. “(Coémo creamos nuestro mundo?”.

Objetivos e Estimular la creatividad de los nifios y nifias a
través de la creacién y narracion de historias
imaginarias.

Agrupamiento Gran grupo.

Descripcion de la actividad

Partiremos reuniendo a los nifios y nifias en el espacio de
asamblea dispuesto en la biblioteca, caracterizado por ser
un espacio comodo y acogedor con colchonetas de espuma
y cojines de diversos tamafios. Asimismo, este espacio
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dispone de una PDI que nos servira para ambientar la
puesta en escena.

Seguidamente se les presentard un conocido cuentacuentos
contactado por la Fundaciéon Caja Canaria, Juan Carlos
Toste, que tendra el placer de contarnos el cuento de “La
princesa no tan perfecta y el dragoén no tan temible”.

A continuacion, se explicard a los nifios y nifias que se van
a ir de viaje a un mundo imaginario, donde podran ser
personajes extraordinarios en lugares inimaginables.

Asi, empezara la aventura comentando que nos
trasladaremos a un teatro donde seremos los protagonistas
de nuestra propia historia. En esta dispondremos de titeres
que representaran a los personajes, encontrando entre ellos
un dragdn, una hechicera, un payaso, un robot, un leén, un
hada y un granjero.

Antes de empezar con la obra se hace un repaso de quiénes
son cada uno de estos personajes y se reparten entre el
alumnado.

Debido a que existe un total de siete personajes, habra siete
nifios y nifias realizando la funciéon mientras que los otros 3
conformaran el “publico” e irdn marcando el hilo de la
narracion con el o la docente como guia que procurara
invitarlos a participar haciendo preguntas como ";Qué
crees que podria suceder a continuacion?" o ";Quién
aparecera ahora?”, “; A donde se ira?”, entre otras.

Asimismo, mientras se lleva a cabo la funcién, y con
previa autorizacion de los tutores de cada alumno y
alumna, se les filmara como recuerdo en talleres
posteriores.

Agentes a los que se dirige

Alumnado de 4 afios.

Agentes que intervienen

En este caso los intervinientes no son solo los nifios y nifias
de 4 afos, sino también el o la docente que servira
unicamente como guia en el proceso de desarrollo de la
actividad.

Temporalizacion De 25 a 30 minutos.
Espacio Biblioteca.
Recursos Humanos Didacticos/e | Materiales y

ducativos financieros
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- Cuentacuentos. - PDI.
- Titeres
(ANEXO 4).

Taller 2. “;Pueden cobrar vida!”.

Objetivos e Fortalecer la motricidad, tanto fina como gruesa, asi
como la coordinacion 6culo-manual del alumnado;
mediante el uso de herramientas TIC.

Agrupamiento Gran grupo.

Descripcion de la actividad

Para llevar a cabo la realizacion de este taller se
partird recordando las historias y personajes que ya se han
creado en la actividad anterior. Una vez acabada esta
primera parte, se explicara que esta vez vamos a darle vida
a nuestros personajes e historias. Para ello, haremos uso de
pantallas y lapices digitales, que permitiran a los nifios y las
nifias dibujar sus personajes en situaciones o contextos de
sus preferencias. Una vez todos hayan acabado de plasmar
sobre las pantallas a sus protagonistas en escena, estos
seran pasados por la pagina web Anime Maker. De esta
forma los dibujos realizados se animaran, haciendo que los
personajes sean capaces de moverse, realizar ciertas
acciones ¢ incluso hasta de expresar algin mensaje. Asi
serd como finalice la ultima parte del taller, permitiendo
que el alumnado experimente, investigue y disfrute de las
funciones que les ofrece esta actividad mediante el uso de
el lapiz digital y la PDI, como herramientas TIC para el
desarrollo del 4rea motora de nifios y nifias en el aula.

Ademas, se ofrece la oportunidad de que estos
personajes lleguen a las familias, via la web del colegio. De
esta manera, los mas pequefios también podran disfrutar de
sus creaciones en casa y compartir la utilidad y disfrute de
esta nueva herramienta con sus familias.

Agentes a los que se dirige

Alumnado de 4 afios.

Agentes que intervienen

Alumnado de 4 afios, docente como guia y apoyo, ademas
de las familias como agente secundario.
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Temporalizacion 20 - 25 minutos

Espacio Aula de 4 afos.

Recursos Humanos Didacticos/e | Materiales y

ducativos financieros
- PDL - Mesas y

- Lapices sillas.
digitales.

Taller 3. “Nos ponemos en su lugar”.

Objetivos e Fomentar habilidades sociales y emocionales
saludables en nifos de 4 afos, promoviendo la
empatia, la autoexpresion y la resolucion de
conflictos de manera constructiva.

Agrupamiento Gran grupo.

Descripcion de la actividad

Con el video recuperado del primer taller se le recordard a
los nifios y nifias lo que sucedié en nuestra historia para,
posteriormente, invitarlos a recapitular entre todos que fué
lo que sucedio a lo largo de la historia. Mientras cada uno
nos cuenta qué sucedi6 en su parte favorita, realizaremos
preguntas como las siguientes:

- (Como crees que se sintid tu personaje cuando le
ocurrid eso?, ;estaba feliz, triste, aburrido,
emocionado, frustrado, cansado...?, ;por qué lo
crees?

Para poder identificar cada una de las emociones, el
alumnado dispondra de unos depresores con emoticonos
identificativos de cada emocion (ANEXQO 5), para asi
sacarle partido a la situacién y que cada uno y una de ellas
tenga la oportunidad de reconocer el concepto de la
emocion con su correspondiente imagen y asi poder
imitarla con gestos.

- Se procurara animar a que intervengan los demas
preguntando diversas cuestiones relacionadas, tales
como: jen su lugar qué hubieses hecho?, ;crees que
sentirse asi le ayudd a calmarse o no?, jlo que hizo

44




supuso un problema con los demdas?, ;por qué lo

crees?...
Para finalizar con el taller, a medida que se vayan
realizando estas preguntas contaremos con un ovillo de
lana. Este se ird pasando uno a uno a medida que ellos van
dando sus respuesta, obteniendo asi nuestra tela de arafia
visual y representativa de la reflexion final de la actividad.
Asi, se explicara que con ella se pretende hacer visible que
ante un mismo problema o situacion, cada uno puede llegar
a experimentar multiples emociones y estas seguiran siendo
igual de validas. Al igual que para una misma situacion, se
pueden dar multitud de respuestas o soluciones.

Agentes a los que se dirige

Alumnado de 4 afios.

Agentes que intervienen

Alumnado y el o la docente que servird tinicamente como
guia en el proceso de desarrollo de la actividad.

Temporalizacion 45 min
Espacio Aula de Infantil de 4 afos.
Recursos Humanos Didacticos/ed | Materiales y financieros
ucativos
- Cartulinas o papel
grande.
- Ovillo de lana
- Léapices de colores,
ceras o pinturas.
- Depresores con emojis
identificativos de cada
emocion.
Taller 4. “Somos rastreadores”.
Objetivos e Fomentar el pensamiento légico, la resolucion de
problemas y la creatividad.
Fortalecer la memoria y la concentracion.
Aprender las diferentes caracteristicas que pueden
llevar a conocer los personajes.
Agrupamiento Gran grupo.
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Descripcion de la actividad

Para realizar esta actividad se explicara a los nifios y nifias
que tendran que realizar una busqueda magica donde
tendran que ayudar a los personajes de la historia a
encontrar sus objetos perdidos.

Previamente se les explicara que cada uno de los personajes
ha perdido un objeto en algan Ilugar del patio.
Dispondremos de un mapa (ANEXO 6) del patio que estara
marcado con X en los lugares donde se encuentran cartas
con los acertijos y desafios cognitivos (ANEXO 7) que
tendran que resolver para poder encontrar dichos objetos.

Después de que los nifios y nifias resuelvan cada acertijo o
desafio, se les proporcionard una tarjeta con la imagen del
objeto perdido correspondiente.

Una vez que hayan encontrado todos los objetos, se les
entregardn a dichos personajes (titeres) que nos estaran
esperando en la asamblea del aula de clase.

Agentes a los que se dirige

Alumnado de 4 afios.

Agentes que intervienen

Alumnado y el o la docente que servira como guia en el
proceso dindmico de la actividad impulsando a resolver
colectivamente los desafios.

Temporalizacion De 25 a 30 minutos.

Espacio Patio de infantil.

Recursos Humanos Didacticos/e | Materiales y
ducativos financieros
- Cartas con

acertijos y
desafios a
resolver.

- Mapa.
-Pictogramas
de los
personajes
(dragon,
hechicera,
payaso, leon,
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robot, hada y
granjero).
-Pictogramas
de los
objetos
perdidos.

Talleres para la familia/tutores.

Taller 1. “Teoria para la practica”.

Objetivos e Explorar la relacion entre el uso excesivo de la
tecnologia y las afecciones en el desarrollo fisico,
social, emocional y cognitivo de los nifios y nifas.

e Ofrecer pautas especificas para fomentar el
desarrollo 6ptimo en cada una de estas areas.

e Proporcionar ejemplos de actividades y juegos que
promuevan el desarrollo sin depender de Ila
tecnologia.

Agrupamiento Gran grupo.

Descripcion de la actividad

El taller parte dando la bienvenida a las familias y
agradeciéndoles su  participacion =~ para  proseguir
comentando que el motivo del mismo es brindar estrategias
y pautas para gestionar de manera efectiva el uso de la
tecnologia en el entorno de sus hijos e hijas, asi como
fomentar el desarrollo saludable en otras areas importantes
de su crecimiento.

Antes de comenzar, previamente se habra contactado con el
Centro Psicologico CPC Tenerife para solicitar la
disposicion de algin psicélogo infantil para realizar una
breve charla en el centro. Por tanto, se dara comienzo con
una breve reflexion por parte de este especialista y
comentard los riesgos y desafios asociados con el uso
excesivo de la tecnologia en los nifios y nifias para,
posteriormente, ofrecer ciertas pautas para el desarrollo
integral de estos mismos.

Junto con el personal organizativo del taller se realizara
una lista colectiva en la PDI de las diversas estrategias
practicas que emplean en casa para limitar el tiempo de
pantalla y promover actividades offline; técnicas para una
comunicacion asertiva que permita establecer limites y
rutinas saludables en el uso de la tecnologia y, por tltimo,
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compartir consejos sobre cOmo seleccionar contenido
adecuado y de calidad. Una vez se hayan apuntado, se les
mostrard una presentacion canva en la pantalla donde se
recaban mas estrategias que se pueden emplear en el hogar.
Asimismo, tendran acceso a un coédigo QR (ANEXO 8) en
la misma que les permitird descargar en PDF esta
presentacion que divisaran en la pantalla.

Por ultimo, se les ofrecera participar en diversas estaciones
de juego dirigidas por el docente de psicomotricidad
infantil, el cual participarda como recordatorio de que el
desarrollo saludable de los nifios y niflas requiere un
equilibrio entre el uso de la tecnologia y otras actividades
asequibles y faciles de realizar en casa.

Dependiendo de la cantidad de personas asistentes, se
dividira a las familias en pequefios grupos, cada uno
situado en diferentes estaciones.

Por un lado, habra una carrera de obstaculos en la que
estaran dos grupos. Este recorrido incluye saltar sobre
cojines, pasar por debajo de objetos en altura (churros,
palos, sillas...), caminar encima de una cuerda en zigzag
sin salirse ella, lanzar pelotas a conos, etc. El objetivo es
hacer que cada equipo complete el recorrido de obstaculos
lo mas rapido posible.

Por otro lado, las otras dos estaciones tendran juegos de
mesa. En una se encontrard el juego de “taco, gato, cabra,
queso, pizza” (13,89 euros) y, en la otra, “atrapa el
canguro” (11,95 euros). Ambos proporcionados por el
personal del taller, el cual informara el precio de los
mismos.

Cabe destacar que cada uno de estos juegos fomenta el
desarrollo fisico, la coordinacion motora, el trabajo en
equipo, el pensamiento creativo de los nifios y nifias.

Una vez finalizado el tiempo de juego, se les agradecera a
las familias por su participacion y compromiso,
ofreciéndoles de la misma manera un grupo de WhatsApp
para consultas futuras.

Agentes a los que se dirige

Familia/tutores del alumnado de 4 afios.

Agentes que intervienen

Familia/tutores de forma colaborativa y participativa para
llevar a cabo puestas en comun y juegos diversos.

Temporalizacion

1 hora.
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Espacio Aula de clase y la contigua de psicomotricidad.

Recursos Humanos Didacticos/e | Materiales y

- Especialista en psicologia | ducativos financieros
infantil.
- Docente de
psicomotricidad. Su
participacion no supondra
coste alguno.

- PDIL. - Juegos de
mesa: ‘“taco,
gato, cabra,
queso,
pizza” y
“atrapa el
canguro”.

- Cojines,
churros/palo
s/, sillas,
cuerda,

pelotas y
conos. Todos
ellos cedidos
por el
colegio.

Taller 2. “Nuestra comunidad de aprendizaje”.

Objetivos e Involucrar activamente a las familias en el proceso
educativo siendo conscientes de los intereses y
necesidades del alumnado.

e Brindar un entorno controlado donde las familias puedan
practicar las habilidades adquiridas.

Agrupamiento Pequeftio grupo (de 3 a 2 integrantes)

Descripcion de la | Este taller trata de involucrar a las familias en una comunidad

actividad de aprendizaje colaborativa. A través de la implementacion de

estrategias y pautas especificas vistas en el primer taller, se
alentara a las familias a proponer rincones de aprendizaje en el
aula, lo que permitird practicar las habilidades adquiridas en un
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entorno controlado, para luego aplicarlas posteriormente en el
hogar.

Por tanto, previo a la realizacion de este evento, se les hard
llegar un folleto (ANEXO 9) informativo donde se les presenta
el concepto de comunidad de aprendizaje y la importancia de la
colaboracion entre la escuela y la familia en el desarrollo
educativo de los nifios y nifas.

Se les invitara en el mismo a la realizacion de una dindmica
participativa en pequefios grupos el dia jueves 20 de febrero,
donde puedan llevar a cabo sus ideas y rincones de aprendizaje
para el aula, considerando la integracion de tecnologia de
manera equilibrada. De la misma manera, habra un canal de
telegram para las familias que participen donde puedan
comunicar cualquier duda al docente y este pueda servirles de
guia y apoyo.

Asi pues, el taller finalizara con la reflexion y retroalimentacion
sobre la experiencia vivida en el aula, destacando los
aprendizajes adquiridos y las areas de mejora.

El o la docente tendrd una figura, como bien se resalta
anteriormente, de guia. Por ello, no dard directrices para crear
los rincones para que pueda haber creatividad por parte de las
familias. Sin embargo, comentara las areas a trabajar en cada
rincon: arte, sensorial, matematicas, letras y juego simbolico.
Estas areas se repartiran entre las familias de forma aleatoria.

Agentes a los que se
dirige

Familia/tutores del alumnado de 4 afios.

Agentes que | Alumnado de 4 afos llevando a cabo el juego en los rincones, la

intervienen familia y/o tutores de los mismos en una participacion activa en
el clima de aula y el o la docente correspondiente como guia de
apoyo.

Temporalizacion 45 minutos.

Espacio Aula de clase.

Recursos Humanos Didacticos/educ | Materiales y

ativos financieros

En cuanto a los recursos
humanos, contamos con
la ayuda del
docente/tutor del aula

El material necesario quedard a
disposicion de las familias en funcioén
del rincon de aprendizaje que decidan
realizar.
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correspondiente, no
suponiendo gasto en su
contratacion 0
desplazamiento.

Talleres para el profesorado.

Taller 1.

“Anclado y a la vista”.

Objetivos e Informar sobre los recursos digitales educativos
disponibles.
e Invitar a los docentes a participar en formaciones
para el uso efectivo de las tecnologias.
e Establecer pautas claras para la integracion de
nuevas tecnologias en el aula.
e Compilar una lista concisa de recursos educativos
proporcionados por las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC).
Agrupamiento Individual.

Descripcion de la actividad

El taller comenzaréd con una breve contextualizacion sobre
el papel de la tecnologia en la educacion infantil. Se
reflexionard, por un lado, el uso responsable y equilibrado
de las TIC en el ambito educativo, evitando su utilizacion
como mera distraccion y, por otro, se resaltard la
importancia de adaptar las herramientas digitales a todos
los &mbitos de desarrollo del alumnado.

A continuacién, con previo aviso al profesorado de asistir
con un dispositivo electronico, ofreceremos la posibilidad
de explorar diversos recursos digitales disenados
especificamente para la primera infancia (ANEXO 10)
tales como aplicaciones interactivas, plataformas
educativas y recursos multimedia adecuados para esta
etapa.

Asi pues, por medio de la pagina web Symbaloo (ANEXO
11), de forma activa y participativa crearemos entre todos
y todas una recopilacion de recursos educativos TIC en una
categorizacion por areas de aprendizaje, como
matematicas, inglés, motricidad, entre otros. De esta
manera, tendran acceso a variedad de medios que les
permitirdn desarrollar las clases de forma llamativa y
diversa.
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Para finalizar, debido que con este taller no solo se
pretende que cada uno de los y las docentes tengan a su
disposicién una amplia variedad de recursos para emplear
en el aula, acabaremos comentando un aspecto
imprescindible en la docencia: estar actualizados y
formados. Asi, se les hard una invitacion a reciclarse
mediante cursos breves e intensivos que realiza un
profesional activo en el tema desde el mismo centro
educativo para mantener al personal docente formado en el
uso de tecnologias educativas.

Agentes a los que se dirige

Personal docente.

Agentes que intervienen

Participaran de forma activa los y las docentes de infantil vy,
ademds, contaremos con la invitacion presencial de
profesional formado en las nuevas tecnologias que esta
realizando cursos de formacion en el centro sobre el uso de
las mismas en el ambito educativo para este personal.

Temporalizacion 40 minutos.

Espacio Biblioteca.

Recursos Humanos Didacticos/e | Materiales y

ducativos financieros
- Profesional en nuevas |- PDI - Dispositivo
tecnologias. electronico
de
preferencia.

Taller 2. “Listos y... jaccion!”.

Objetivos e Fomentar la empatia y comprension de las
diferentes perspectivas involucradas en el uso de
tecnologias en el aula.

e Comprender mejor las  necesidades y
preocupaciones de los alumnos respecto al uso de la
tecnologia.

e Desarrollar estrategias mas efectivas para integrar
las TIC en la ensefianza.

Agrupamiento Pequefio grupo (de 3 a 2 integrantes).
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Descripcion de la actividad

Comenzaremos el taller organizando a los docentes en
grupos de tres y explicandoles que participardn en un juego
de roles. Para seleccionar el caso practico que
dramatizaran, utilizaremos una ruleta digital en la PDI con
diversos emoticonos, cada uno representando una situacion
diferente. Estos casos seran aleatorios y seleccionados por
un miembro de cada grupo. A lo largo del juego, los y las
docentes se enfrentardn a situaciones que simulan diversos
desafios relacionados con el uso de la tecnologia en el aula,
asumiendo tanto el rol de alumno o alumna como el de
profesor o profesora. Al finalizar, se les preguntara sobre
algunas propuestas de mejora en cada situacion, sobre su
experiencia y cémo se sintieron al desempefiar los roles
asignados.

Agentes a los que se dirige

Personal docente.

Agentes que intervienen

Al tratarse de un juego de rol inicamente intervienen los
profesores y profesoras, logrando una reflexiéon conjunta
sobre los puntos a mejorar y desarrollando una empatia con
el alumnado al ponerse en su posicion. El personal que
dirige el taller solo cumple la funcion organizativa de la
actividad y de propiciar el didlogo final.

Temporalizacion

40 minutos.

Espacio

Aula de clase.

Recursos

Humanos Didacticos/e | Materiales y
ducativos financieros

- PDI. - Sillas.

- Mesas.

- Recursos
electrénicos
varios
(tablet,
ordenador y
movil).

ANEXO 4 Titeres.

Actividad 1
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ANEXO 5. Depresores con emoticonos.
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ANEXO 6. Mapa del patio de Infantil

ANEXO 7. Cartas con acertijos y desafios

Dragon Hechicera

ACERTUO
ACERTLUO
El dragén por su boca bota
algo que explota. Su color Soy una hechicera, con el
es rojo... jeuidado que fe ... instrumento que llevo en mi
rozal mano hago magia, sea para
bien o mal la necesito para
trasformar.

iMe ayudas?

Payaso
DESAFIO COGNITIVO

Deslizate por el columpio y
busca en la caja de arena
tres objetos esféricos jLos
necesito para hacer mis
malabares!
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Hada Robot

DESAFIO COGNITIVO DESAFIO COGNITIVO

A la casita fui y la dejé, sin Algo en mi roto estd, no
ella nada puedo conceder. puedo caminar vete a la
caja de los juguetes que ahi
ha de estar.

Granjero

DESAFIO COGNITIVO

A mis amigos perdi, pasé
porel 2, el 3y el 6 pero
ahora no puedo ir.
iMe ayudas?

ANEXO 8. Presentacion Canva en codigo OR.

-
Leon
ACERTUO

Con las tijeras lo cortd, ya
perdio su esplandor.
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ANEXO 9. Folleto de invitacion.

iLos invitamos a unirse
a nuestra comunidad

PROYECTO

de aprendizaje y a ser INFANTIL
parte activa del
proceso educativo de El poder de la
sus hijos e hijas! colaboracién Familia-
Juntos, podemos Escuela.

construir un Futuro
brillante y prometedor
para cada nifo y nifa.
iGracias por confiar en
nosotros!

Una invitacién
especial para ti...

Recuerda... al
trabajar juntos,
podemos:

iQueridas
Familias!

Nos complace darles la
bienvenida a nuestra comunidad
educativa, donde la colaboracién
entre la escuela y la familia es
fundamental para el éxito
educativo de sus hijos e hijas. En
este folleto, les presentaremos
una actividad a la que les
invitamos  participar: nuestras
comunidades de aprendizaje han
Vuelto. A continuacién les
explicaremos mas a fondo lo que
pretendemos con esta.




ANEXO 10. Lista de herramientas digitales

> HERRAMIEN{TRS =

DIBITRLES

* https://wakelet.com/
Plataforma para guardar cualquier tipo de contenido
para compartirlo con el alumnado (con registro)

« https://www.cram.com/flashcards/create
Creacion de tarjetas didacticas

« https://es.bloggif.com/
Crear textos animados. También se pueden insertar los
textos en fotografias. Sirven para hacer presentaciones
motivadoras o para crear avatares con comentarios
que estimulen el aprendizaje. Sin registro.

« https://www.jigsawplanet.com/

Creacion de puzles :

« https://quickdraw.withgoogle.com/
Herramienta (sin registro) para dibujar y trabajar la
psicomotricidad fing, la creatividad, la abstraccion y
representacion de la realidad, la imaginacion...

7

« https://www.flippity.net/
Creacion de actividades ludicas

* https://es.educaplay.com/
« Creacion de actividades ludicas

W
\

ANEXO 11. Symbaloo.

En esta podremos anclar diversidad de recursos digitales segiin nuestro interés, obteniendo
visualmente un panel con todas la paginas web y aplicaciones deseadas tal y como se observa

en la siguiente imagen.

Agrega un
bloque.
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ANEXO 12. Listas de control.

e Alumnado.

Asi  comprobamos el contenido o
conocimientos que se van adquiriendo.

Si

No

Taller 1. Creatividad e imaginacion.

Participa activamente en la creacion de la
historia utilizando los titeres.

Contribuye con ideas originales para el
desarrollo de la trama.

Demuestra habilidad para improvisar y
adaptarse a los cambios en la historia sobre la
marcha.

Taller 2. Motricidad.

Realiza trazos controlados y coordinados al
dibujar su personaje favorito de la puesta en
escena.

Utiliza diferentes colores y formas al dibujar
para expresar su creatividad.

Muestra interés y concentracion en la actividad
de dibujo.

Taller 3. Habilidades sociales y emocionales.

Participa en las actividades de identificar y
expresar los sentimientos de los personajes.

Demuestra empatia al ponerse en el lugar de los
personajes y comprender sus emociones.

Interactiia de manera respetuosa y colaborativa
con sus compaiieros durante las actividades
grupales.

59



Taller 4. Pensamiento logico y resolucion de
problemas.

Participa activamente en el juego de busqueda
del tesoro.

Demuestra  capacidad para seguir las
instrucciones del mapa.

Utiliza el razonamiento légico para tomar
decisiones y resolver los desafios durante el
juego.

e Familias.

Asi  comprobamos el contenido o
conocimientos que se van adquiriendo.

Si

No

Taller 1 y 2. Conciencia, implementacion de
pautas y  participacion activa en
Comunidades de Aprendizaje.

Participan  activamente en las sesiones
informativas sobre los efectos del uso excesivo
de la tecnologia en el desarrollo de los nifios y
nifias.

Aplican pautas especificas en el hogar para
fomentar  actividades  fisicas,  sociales,
emocionales y cognitivas alternativas a la
tecnologia.

Comparten estrategias utilizadas en casa para
promover un desarrollo 6éptimo en cada una de
estas areas con los educadores.

Mantienen una comunicacion abierta y
colaborativa con los educadores para compartir
preocupaciones, ideas y estrategias relacionadas
con el desarrollo de sus hijos e hijas.
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Brindan apoyo y refuerzo a las actividades y
proyectos de aprendizaje realizados en el aula,
extendiéndolos a casa cuando sea posible.

e Profesorado.

Asi  comprobamos el contenido o
conocimientos que se van adquiriendo.

Si

No

Taller 1 y 2. Recopilamos recursos TIC y
elaboramos un juego de roles.

Asisten a sesiones de formacion dirigidas a los
docentes para el uso efectivo de las tecnologias
en el aula.

Proporcionan retroalimentacion constructiva y
sugerencias para mejorar la integracion de las
TIC en la ensefianza.

Participan en la compilacion de la lista de
recursos educativos proporcionados por las TIC
que sean adecuados para la educacion infantil.

Comparten activamente recursos digitales utiles
con sus iguales.

Colaboran colectivamente en las jornadas
escolares para la creacion de materiales
didacticos digitales.

Colaboran con sus compafieros y compaiieras
docentes para establecer pautas claras sobre el
uso apropiado de las tecnologias en el aula.

Muestran disposicion para comprender las
necesidades y preocupaciones de los alumnos
respecto al uso de la tecnologia en la educacion
infantil.
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