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1. RESUMEN

Es un hecho que el uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion en las aulas es cada vez mas importante, pero ;qué papel juegan los
maestros y maestras a la hora de elegir las actividades para realizar con sus
alumnos? ;Es mejor que escojan materiales elaborados o que los elaboren por si
mismos? En este documento “Disefio y validacion de una actividad multimedia con
Exelearning para un contenido de E.I” se tratara de ver las posibilidades que ofrece
esta herramienta en el disefo de actividades educativas para la Etapa de Educacién
Infantil, y si es adecuado su uso o no.

PALABRAS CLAVE:

Exelearning, Educacion infantil, herramientas educativas, multimedia, TIC.

1. ABSTRACT

[t is a fact that the use of information and communications technology in the
classroom is becoming increasingly important, but what role do teachers when
choosing the activities to do with their students? Is it better for them to choose the
material developed or develop themselves? In this document "Design and
validation of a multimedia activity Exelearning for content EI" we will try to see the
possibilities offered by this tool in designing educational activities for pre-primary
education, and if appropriate to use or not.

KEY WORDS:

Exelearning, Pre-school stage, pre-primary school, chilhood education,
Educational tools, multimedia, ICT.
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2. JUSTIFICACION

Como comenta Diaz Barriga (2013), son varios los conflictos con los que se
puede encontrar una gran parte del profesorado cuando se enfrenta al uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (en adelante TIC) en sus clases,
por primera vez los alumnos parecen
tener mayor predisposicion que el
maestro para manejarse con estas
herramientas, ya que éstos han nacido
con ellas bajo el brazo. Los docentes
pasan a ser “inmigrantes digitales”,
mientras que sus alumnos son
“nativos digitales” Prensky, 2011.

Diaz Barriga (2013), comenta
también que las tecnologias estan
incorporandose a mas velocidad en las
aulas de lo que se perfilan los
planteamientos del uso didactico de
dichas herramientas. Esto puede
ocasionar diversos problemas, como la

falta de seguridad técnica y didactica,
la poca existencia de programas de
formacion, falta de seguridad ante dichas herramientas, etc. También tienen

Fotografia 1. Aula de infantil con ordenador.

problemas para encontrar aplicaciones o herramientas que se ajusten totalmente a
las caracteristicas de las tareas o a sus aulas, que no traten los contenidos como
esperan, etc.

Este estudio va orientado a analizar diversas experiencias que se han
realizado con estos materiales y como han funcionado. Ademas se veran varios
tipos de herramientas que pueden utilizar los maestros para elaborar su propio
material didactico multimedia. En concreto se centra en Exelearning, una de las
mas novedosas, que servira de nexo para otras aplicaciones multimedia como ]Clic,
Cuadernia, Viko y Audacity, etc. Cada una de ellas puede tener mas de un uso,
ademas de ser de las mas recientes y mas utilizadas actualmente.

No es posible abarcar en un solo trabajo todas las herramientas disponibles
para este fin, ya que aparte de existir cientos de ellas, van actualizdndose
practicamente a diario. En este documento se incluye el disefio a modo de ejemplo,
de una herramienta multimedia y su posterior validacién, con el objetivo de
comprobar si el disefio y la integraciéon de éstas en las aulas de infantil, es una
tarea viable para el profesorado.
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3. INTRODUCCION

Las TIC estan dando lugar a nuevos enfoques educativos mas activos,
participativos y colaborativos, buscando algo mas de las herramientas educativas
que la simple transmisién de contenidos (Romero, 2009). En el Real Decreto,
donde se establecen las ensefianzas minimas de Educacién Infantil (BOE 4-01-
2007) se refleja la necesidad de adaptar las TIC a los procesos de ensefianza-
aprendizaje (en adelante E-A) para ofrecer a todos los alumnos la oportunidad de
acercarles a una escuela en progreso y en consonancia con el presente y el futuro.
Todo esto implica mejorar la capacitacion de los docentes para desarrollar y
potenciar estas aptitudes necesarias en la sociedad actual.

Hoy dia se considera que todo docente debe ser creativo e innovador para
conseguir que sus alumnos aprendan de forma significativa, esto es cierto, pero no
sdlo se basa en la innovacién de crear cosas nuevas, sino en saber utilizar las
herramientas de las que se dispone y las que irdn surgiendo, para proporcionar a
sus alumnos aprendizajes verdaderamente significativos. Ademas de
conceptualizar el aprendizaje de una forma nueva, mediante una pedagogia de
coasociacion, enfocandola a los intereses de los alumnos del futuro, como muy bien
explica Marc Prensky (2011).

Pero como sucede en todas las profesiones, cada especialista enfoca su
atencion y practica diaria segin sus gustos, intereses, etc. Ain hoy una parte de los
profesionales de la educacion sobre todo los maestros de Primaria y de Infantil que
trabajan a diario en los centros, no usan las TIC tanto como los de secundaria (ver
grafica 1). La mayoria siguen utilizando el soporte papel (fichas, libros...), y no
porque no sepan utilizar el PC o porque no vean lo positivo de su inclusién en la
enseflanza, sino por el miedo al cambio, por la inseguridad que este medio puede
generar, o porque los centros no estén equipados. Es mucho mas seguro el soporte
impreso, que siempre estara ahi, y nunca se va a quedar “colgado” como puede
suceder con Internet. Y éste es uno de los motivos por los que muchas de las
aplicaciones que veremos mas adelante incluyen el modo “offline” para trabajar, es
decir, que no precisan de Internet para poder trabajar con ellas en las aulas.
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Grafica 1. Porcentaje de docentes que utilizan el ordenador como recurso en el aula. Fuente:
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/webportal/web/revista-andalucia-educativa/en-
portada/-/noticia/detalle/tic-en-cifras

Aunque en la Grafica 1, se puede ver que el uso de los ordenadores como
recurso en las aulas ha ido en aumento en estos afios, ain hoy hay muchos
profesores que no se han subido al tren del cambio en sus aulas. Eso sucede por
diversos motivos como por ejemplo, el poco dominio del ordenador, que puede
generar miedos, frustraciones, ansiedad, etc.; por falta de conocimientos sobre las
recientes aplicaciones, por estereotipos sociales como el pensar que son una moda
pasajera, por prejuicios laborales como el pensar que sustituyen al profesor,
porque implican demasiado tiempo de preparacidn, etc. (Farnés 2011).

Aunque no todos los docentes son tan tradicionales, las nuevas generaciones
de maestros y maestras educados en esta sociedad tecnolégica, llevan consigo un
amplio bagaje en este sector, por lo que mayoritariamente, ven necesario e incluso
imprescindible su uso e integracion en las aulas. Esta generacion de docentes TIC
son capaces de innovar, crear herramientas y materiales diversos y compartirlos
en diversas plataformas y formatos para que otros profesionales puedan utilizarlos
o adaptarlos a sus aulas; en resumen, de cambiar lo que viene siendo el estilo
docente tradicional.

El fabricar productos para las TIC es una oportunidad de creacién de riqueza,
(Barroso & Cabero, 2010) esto quiere decir, que si se crea un material que otros
compaferos puedan utilizar o se narran las experiencias vividas con el uso de
dicho material, se produce un enriquecimiento de la practica docente actual. Esta
tarea no es facil para muchos de los profesores, ya que muchas de las nuevas
herramientas no se conocen y por ende no se saben utilizar correctamente. A esto
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se le suma muchas veces el desanimo de intentar hacer cosas novedosas y no
encontrarse nada mas que obstaculos en el camino, como por ejemplo, que los
centros no estén bien equipados, el dificil manejo de algunos programas, la
disponibilidad de éstos, el echar mas horas de trabajo para su elaboracion, etc.

No siempre se tienen que crear cosas de la nada, se puede coger un material
ya elaborado y editarlo segun las caracteristicas que interesen a cada docente en
un determinado momento. Es lo bueno que tiene Internet, que se puedan
compartir todas estas herramientas y experiencias y que otros docentes en
cualquier parte del mundo las puedan aprovechar.

Pero antes de crear una herramienta multimedia nueva, se deben comprobar
exhaustivamente, y en diversos medios, todas las que ya se hayan creado para este
mismo fin y las experiencias que relaten distintos profesionales de la educacién
acerca de como ha sido llevarlas a la diversidad de sus aulas. En este documento se
plasmaran algunas de ellas en el apartado nimero 4.2.3.

11
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4. MARCO TEORICO

4.1 LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

Definir la Sociedad de la Informacién es bastante complejo, ya que es un
término que ha ido evolucionando y adn hoy sigue ganando acepciones. Los
antecedentes del término “Sociedad de la informacioén” datan de la edad moderna,
siendo consecuencia de las ideas y conceptos de finales de la revolucién industrial.

Los primeros conceptos desarrollados sobre la sociedad de la informacion
fueron proporcionados por Fritz Machlup (1962), en donde concluia que el
numero de empleos que se basan en la manipulacién y manejo de informacion es
mayor a los que estan relacionados con algun tipo de esfuerzo fisico. El sociélogo
estadounidense Daniel Bell introdujo la nociéon de «sociedad de informacion»
(1973), donde comenta que el eje principal de ésta sera el conocimiento teérico y
advierte que los servicios basados en el conocimiento habrian de convertirse en la
estructura central de la nueva economia y de una sociedad apuntalada en la
informacion, donde las ideologias resultarian sobrando. Yoneji Masuda fue quien
realizo una definicién formal de lo que hoy en dia es la sociedad de la informacién
y fue publicada en su obra "La sociedad informatizada como sociedad Post-
Industrial” (1984).

Como puede verse el término tiene numerosas definiciones por diversos
autores. A continuacién se expone una de las mas recientes y por tanto, en este
caso, mas adecuada; la de la Union Internacional de Telecomunicaciones. Es
bastante mas extensa, ya que estd integrada en los contenidos de una Cumbre
Internacional, pero en resumen dice que una sociedad de la informacién es aquella
en la que todo el mundo puede crear, acceder, usar y compartir informaciones y
conocimientos para hacer que las personas, comunidades y pueblos puedan
desarrollar todo su potencial y mejorar su calidad de vida. (UIT, Ginebra 2003,
Tanez 2005).

En estas premisas se basa este estudio precisamente, en las ideas de crear,
acceder, usar y compartir conocimientos mediante las TIC en las aulas, empezando
desde las primeras etapas.

La educacion y la forma de ensefiar han cambiado mucho en estos afios, pero
existe un elemento comun a todas las metodologias, y es el fen6meno
comunicativo. Actualmente, este término tiene mas relevancia por la globalizacion
existente gracias a las TICS. Estas tecnologias, permiten poder comunicarse desde
una punta a otra del planeta en cuestion de segundos. La tecnologia ha mejorado
mucho desde los afios 80, gracias al desarrollo de Internet y posteriormente aun
mas con la creaciéon de la Web 2.0 en 2004. Esta ha traido consigo innumerables
ventajas, ya que gracias a ella se pueden crear espacios de intercambio de

15
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contenidos, generados incluso por los propios usuarios, cosa que antes de 2004 tan
s6lo hacian empresas privadas y administraciones. El desarrollo de la Sociedad de
la Informacién ha conllevado a grandes cambios sociales y por tanto también en
educacion.

Web 2.0 es la evolucion de las aplicaciones tradicionales hacia unas mas
enfocadas al usuario. Es una etapa que define nuevos proyectos en Internet y esta
preocupandose por brindar mejores soluciones para el usuario. Unos opinan que
ha reinventado Internet, pero la realidad es que la evolucion natural del medio ha
propuesto cosas muy interesantes. Y es que cuando se inici6, lo hizo en un entorno
estatico, con paginas en HTML (HyperText Markup Language, es el lenguaje
marcado para la creacién de paginas Web) que sufrian pocas actualizaciones y no
tenfan interacciéon con el usuario. Este término fue utilizado para referirse a una
segunda generacion en la historia del desarrollo de la tecnologia Web basada en
comunidades de usuarios y una extensa gama de servicios, como las redes sociales,
los blogs, los wikis, etc. que fomentan la colaboracién y el intercambio fluido de
informacién dentro de una comunidad o red social.

Lo que sucede con muchos centros es que aun no estdn dotados
tecnolégicamente. Son las administraciones, en el caso de las escuelas publicas, las
que deben dotar de material y equipos tecnoldégicos necesarios a todos los centros
bajo su responsabilidad (LOE, 2006), pero las carencias presupuestarias estan
llevando en innumerables casos al incumplimiento de estas premisas. Aunque de
aqui a unos afios la situacion debera mejorar.

No es objetivo de este trabajo mostrar todas las posibilidades educativas que
posee Internet, aunque si se menciona su importancia, ya que ha propiciado el
desarrollo de aplicaciones especificas, intercambio de informaciones, productos
audiovisuales o plataformas que facilitan la interrelacion y el trabajo conjunto de
toda la comunidad educativa.

16
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4.1.1 INCORPORACION Y RESISTENCIAS DE LAS TIC EN
EDUCACION

Ya en el Art. 12.3 De la LOCE con respecto a la Educacién Infantil, se hace
referencia a las tecnologias: “Se fomentaran experiencias de iniciaciéon tempranas
en las TICs”. Los nifios y nifias del siglo XXI, estan situados en una realidad nueva
de aprendizaje que comienza a gestarse desde los primeros afios, con la inmersion
en un ambiente dominado por las TICS tanto en los hogares como en los centros
escolares. Estas se han ido abriendo paso dentro de los centros y por ello cada vez
es mas frecuente ver ordenadores, tablets, pizarras digitales (en adelante PDI),
etcétera, de sofisticados aparatos que configuran lo que se denominan “aulas
inteligentes”, iniciando un profundo cambio en la ensefianza, en las relaciones
interpersonales dentro del aula y, en definitiva, transformando la forma de generar
y difundir conocimientos.

Pero como bien comentan Cebrian con otros colaboradores (2009) y Adell,
Area Moreira, Pons, et al. (2007) no basta con adquirir o comprar los ultimos
equipos informaticos y esperar a que todo cambie, tiene que darse un aprendizaje
y un cambio en las competencias, actitudes y procedimientos educativos en la
comunidad educativa, para poder aprovechar al maximo las posibilidades reales de
estos medios, sino seran una carga.

La implantacién de las TIC en los centros escolares se ha convertido en un
objetivo recurrente de las reformas educativas en la mayoria de los paises
europeos. Para ello se ha articulado un nuevo modelo educativo que busca
impulsar la Sociedad de la Informacién, donde el conocimiento y las habilidades
asociadas a ellas se han convertido en un reto clave. Parten de que las TIC, bien
ensefladas y utilizadas pueden jugar un papel importante en el proceso de
instruccidn y, a su vez, facilitar el desarrollo de las habilidades de los estudiantes
en torno al trabajo productivo con el conocimiento. Sin embargo existen notables
diferencias entre los diferentes paises europeos. Las TIC representan una
herramienta adicional en el proceso educativo, complementando la metodologia
tradicional. Pero también es cierto que a medida que el sistema educativo mejora,
el peso de las TIC aumenta, adquiriendo en la mayoria de paises, el estatus de
asignatura.

Y es la incorporaciéon de la informacién audiovisual en los procesos
comunicativos lo que hace que aumente la riqueza y la calidad de la informacion,
aunque diversos autores también alertan sobre el efecto negativo que puede
producir en la creatividad e imaginacion de los mas pequefos (Rodriguez
Gonzalez, 2007). Antes cuando leias un cuento, ti mismo generabas en tu cerebro
la imagen mental de los personajes, contextos, situaciones... cosa que ahora es mas
dificil que suceda debido a la gran cantidad de peliculas, series, dibujos,
videojuegos, etc. que tratan sobre los personajes de esas historias. Aunque eso

17



.

Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I. l I%

puede que no sea lo peor, ya que puede ser que estos productos no tengan ninguna
finalidad educativa, sino tan sélo comercial. Pensando en esto se puede sugerir que
existe un curriculo oculto inherente a las producciones audiovisuales. Todo esto se
debe tener presente a la hora de trabajar con TIC en el aula, para afrontar estos
temas correctamente y que tengan el menor impacto posible en las aulas.

Como se menciona anteriormente, las administraciones publicas y/o
privadas en determinados casos, son las que deben dotar a los centros educativos
de los equipos necesarios para una buena integracion de las TIC en el aula. Esto no
siempre sucede, por lo que la conectividad muchas veces es considerada un
privilegio destinado a aquellos que tienen los recursos suficientes para contar con
las infraestructuras y equipos necesarios. (Ver Imagen 1). Esto se ve en los paises
donde se da el mayor nimero de conexiones a Internet, siendo facil intuir la
desigualdad que produce el acceso a la red, en funcién del estatus socioeconémico
(brecha digital local). Si se mira tanto en el plano global como en el local, una gran
parte de la poblacion es excluida del acceso a Internet. El hecho de no tener acceso
a la red no supone ser totalmente ajeno a este fenémeno, sino que impide que
cierta parte de la poblacién no participe de forma activa en dicha cultura; se
convierten en receptores pasivos de ésta y sus productos. Esto es un simil perfecto
para explicar la realidad de algunos centros educativos actualmente.
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Imagen 1. Disponibilidad de TIC en los centros. Fuente:
http://www.federacioneditores.org/0_Resources/Documentos/Los_TIC_enEnsenanza.pdf
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Pero no so6lo depende de las politicas, administraciones y centros, la
incorporacién de las TIC en las aulas, también es una labor docente, y cada vez mas
necesaria.

Vihera y Nurmela (2001) y su modelo ACM (Acceso-Competencia-
Motivacién) ofrecen una explicacion sobre las diferencias que existen en el uso de
las TIC en las aulas. Plantean tres condiciones fundamentales para que un docente
comience a utilizar TIC en el aula:

- Elnivel de acceso o la disponibilidad de TIC en el centro.

- La competencia del propio profesor, entendida como el dominio en el
uso y aplicacion de TIC con fines pedagogicos.

- La motivacién o actitud general hacia el uso de las TIC en el aula
como resultado de la percepcién de sus beneficios educativos.

De acuerdo con el informe “Las TIC en la Educacién: Panorama Internacional
y Situacién Espafiola”, elaborado en el Centro Nacional de Informacién y
Comunicacion Educativa (CNICE) en 2007, y con lo expuesto anteriormente, se
contemplan tres barreras principales para la integracién de las TIC en la
ensefianza:

- Barreras relacionadas con el sistema educativo. En algunos paises las
TIC no estan integradas en el curriculo docente y sus rigidas estructuras
impiden su integracion en las actividades docentes diarias.

- Barreras relacionadas con el centro. Haciendo referencia al acceso a
ellas en el centro y se deben a la escasez de equipamiento adecuado, la
pobre organizacién de los recursos disponibles, la falta de mantenimiento
o la carencia de software apropiado.

- Barreras relacionadas con el profesorado. La falta de competencia de
los docentes, reforzada por las actitudes hacia las TIC son factores
determinantes del bajo nivel de compromiso del profesorado.

De entre estas tres, destaca la dltima, ya que los profesores son los tltimos
responsables de su integracion en las aulas mediante su ejercicio docente.

Por otro lado y de acuerdo con el informe “Benchmarking and Use of ICT in
European Schools” (Comisién Europea, 2006) los principales argumentos que
esgrimen los docentes que no usan las TIC son:

- Falta de equipamiento.

- Carencias formativas.

- Escasez de contenidos adecuados disponibles.
- Falta de beneficios educativos de las TIC.

- Bajointerés en la implementacion de las TIC.

19



Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I. l ﬂlg

4.1.2 EL PROFESOR CREATIVO

Como ya se ha dicho en el apartado anterior, no todo el peso recae sobre las
posibilidades econdmicas de las administraciones y centros para dotar de
materiales y equipos a las aulas, el factor fundamental es la capacidad y creatividad
de los maestros/as. Estos también tienen la posibilidad de cambiar el estilo
innovador de sus clases utilizando muy pocos recursos. Mas adelante en el
apartado de experiencias 4.2.3 de este documento, se ven algunos de estos casos
de maestros reales que con muy pocos recursos han sabido integrar las TIC en sus
clases.

Un docente innovador y creativo es aquel que:

Busca nuevos métodos de trabajo
Busca soluciones nuevas
No se limita a su trabajo, éste invade su vida personal
Intenta convencer de los beneficios que halla
Esta presente en todos los recovecos de la red
Utiliza las TIC para transformar la docencia
Se adapta y se cuestiona constantemente
Adapta el entorno en su beneficio
No depende de una tecnologia
Es capaz de crear nuevas técnicas y materiales
Es un entusiasta de la creatividad en la ensefianza
Promueve la participacion de todos

Considera el tiempo dedicado, una inversion

Cuadro 1: Caracteristicas del profesor creativo. Elaboracién propia.
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Las TIC y el siglo XXI en definitiva, obligan sin embargo a un nuevo perfil de

profesor, que debe cambiar sus roles frente a un alumnado diferente al de hace
algunos anos. Ahora, el docente tiene que saber:

- Programar, dirigir y coordinar, a través de medios interactivos, los
procesos de aprendizaje de cada alumno para que éste sea capaz de
organizarse por si mismo.

- Transmitir informaciéon y conseguir que se ejerciten conocimientos,
procedimientos y actitudes, ayudandoles a saber localizar datos en vez de
transmitirlos él mismo.

- Mediar y motivar en el autoaprendizaje.

Para este nuevo perfil, el profesor tiene que desarrollar otras competencias
como: la forma de interactuar con los alumnos, la necesaria actualizacion de
conocimientos, la promocién del aprendizaje auténomo, el afrontamiento de las
dificultades, o la incorporacién de las TICS como herramientas imprescindibles.
Los futuros formadores deberan tener ciertas caracteristicas como el espiritu
emprendedor, el gusto por los desafios o la capacidad para el trabajo en grupo y la
comunicacion, ademas de equilibrio emocional, competencias sociales, un interés
por la formacién permanente y por supuesto un buen bagaje de conocimientos
(Sanchez, 2009).

En la siguiente grafica se pueden comprobar los datos de unas encuestas
realizadas a profesores (Fundacion Telefénica, 2011) acerca de cudles eran las
herramientas que mas utilizaban a diario y con las que se sentian cémodos (Grafica
2) y después cuales de ellas utilizaban como recurso didactico en las aulas (Grafica
3).
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Gréfica 2. Aplicaciones informaticas de uso comun.

electronico

http://grups.blanquerna.url.edu/premsa/FPCEE/11-12/TIC_educacio_2011.pdf
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Grafica 3. Aplicaciones informaticas de uso didactico, Fundacion Telefénica, 2011.

En ellas se puede visualizar y comprobar, por regla general, cémo los
profesores utilizan normalmente en sus vidas multitud de herramientas
informaticas, pero cuando se trata de las que se relacionan al ambito educativo se
consideran deficientemente preparados.

Teniendo esto presente se puede decir que el profesorado se siente
suficientemente formado en el uso de aplicaciones TIC basicas, como los paquetes
ofimaticos, el correo y la navegacion, y en el consumo de otras que trabajan
contenidos de su area o materia, y mal o no tan formados para la produccion de
materiales propios o el empleo didactico de herramientas de expresion,
comunicacion y colaboracién. Y uno de cada dos docentes considera que su
formacién es deficiente en lo que respecta a la creacion de materiales y en el
empleo de blogs, wikis o redes sociales.

Considerando tales caracteristicas, se cuestiona cémo es mejor utilizar las
TIC en las aulas y sobre todo en infantil, ya que la mayoria de los estudios se
centran de primaria en adelante y dejan de lado, 1a formacidn de los mas pequefios,
en materia tecnoldgica. Después de la lectura de varios blogs y el examen de las
diversas experiencias que se explicaran mas adelante, se llega a la conclusion de
que la mejor forma de integrar y utilizar las TIC en las aulas de infantil, es creando
o adaptando los materiales ya creados por otros. Asi se dard una mejor respuesta a
las necesidades individuales de cada uno de los alumnos a la par de las que tengan
como grupo-clase. Por tanto, es necesario que los profesores empiecen a ser
conscientes de la importancia que tiene el saber manejarse con dichas
herramientas de disefio y creacién de materiales (o saber adaptarlos), ya que los
materiales existentes puede que no sean aptos para todas las edades y contextos.
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Respecto al software educativo utilizado, los docentes buscan portales
educativos donde encuentran herramientas ya elaboradas. Otro porcentaje utiliza
el software relacionado con su area y materia y por ultimo lo menos utilizado son
las obras de consulta y la elaboracién de material propio. (Ver grafica 4).
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de textos digitales...) asignatura colaborativas...)

Grafica 4: Software educativo utilizado, Fundacién Telefénica, 2011.

Segun el INTEF (s.f.) Los motivos mas frecuentes del profesorado para no
usar software educativo, son la falta de tiempo para su implementacién en las
aulas, el desconocimiento de programas multimedia adecuados para su docencia, y
el de software que se adecue a las necesidades docentes.

Son estas las razones por las que este estudio se centrara en la herramienta
Exelearning, ya que en una de sus caracteristicas de su definicién, expone la
facilidad de construccion de contenidos e-learning, unidades didacticas y
actividades interactivas.

Es conveniente pues, después de estas observaciones, que se hable sobre el
software libre, ya que este término es basico en cuanto a todos los programas que
se utilizaran en este estudio.

Este tipo de software es aquel en el que los usuarios tienen la libertad de
ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar dicho software. Es decir,
es una cuestion de libertad, no de precio. Para entender el concepto, hay que
pensar en libre como libertad, no como en gratuito. En inglés a veces se dice “libre
software”, en lugar de “free software”, para mostrar que en lo que no se quiere
incidir es en que es gratuito. Se promueven estas libertades para que los usuarios
controlen el programa y lo que éste hace. Cuando no es asi, se dice que el programa
no es libre o es privativo.
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Un programa es software libre si los usuarios tienen cuatro libertades:

0) La libertad de ejecutar el programa como se desea, con cualquier
propdsito.

1) La libertad de estudiar como funciona el programa, y cambiarlo para que

haga lo que usted quiera. El acceso al cédigo fuente es una condicion

necesaria para ello.

2) Lalibertad de redistribuir copias para ayudar a su préjimo.

3) La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a terceros.
Esto le permite ofrecer a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse
de las modificaciones. El acceso al cédigo fuente es una condicién necesaria
para ello.

Los manuales de uso deben ser libres por las mismas razones que el software
debe serlo, y porque de hecho los manuales son parte de éste.

Se ha comenzado a utilizar el término cédigo abierto (del inglés “open
source”) que significa algo parecido pero no idéntico a software libre. Aunque es
preferible el término software libre, ya que la palabra abierto nunca se refiere a la
libertad, (HispaLinux, s.f).

Hay muchos profesionales de la educaciéon que se resisten a utilizar estos
programas de software libre, porque piensan que tienen que aprender infinidad de
cosas nuevas, cuando ellos ya se habian adaptado a utilizar los programas basicos
del ordenador.

Tras esta definiciéon se puede vislumbrar el por qué se debe de utilizar este
tipo de software y no otro para educacion, ya que una de las caracteristicas que
mejor lo definen en este caso es la de poder compartir los conocimientos con la
comunidad, hecho que puede beneficiar a todo el mundo. Desde este punto, y en
los préximos apartados de este documento, se intentara exponer que no es
necesario tener grandes conocimientos sobre informatica para manejar estos
programas.
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4.1.3 COMPETENCIAS BASICAS Y SU DESARROLLO
MEDIANTE TICS

La LOCE (Ley Organica de Calidad de la Educacién) recomienda
expresamente el uso de las TIC en cada uno de los niveles educativos de la
ensefianza obligatoria, en este caso, para este trabajo se expone tan solo la que
concierne a la etapa de infantil:

“Asimismo se fomentaran experiencias de iniciacion temprana en las
tecnologias de la informacion y de las comunicaciones”. (LOCE, 2002).

Las competencias basicas son una forma relativamente nueva de organizar
los saberes que siempre han estado ahi pero presentados de una forma diferente.
Segun establece la LOE (2006), se organizan en torno a ocho competencias:

Autonomia e iniciativa personal
Competencia en comunicacion linguistica
Competencia matematica
Competencia en el conocimiento e interaccion con el mundo
Competencia social y ciudadana
Tratamiento de la informacion y competencia digital
Competencia para aprender a aprender

Competencia cultural y artistica

Cuadro 2: Competencias basicas segin LOE (2006)

No es objeto de este trabajo explicar en qué consiste cada competencia, pues
para la parte practica, en el disefio de la herramienta, ya se supone que los nifios y
nifias de infantil han adquirido las competencias necesarias para poder trabajar el
tema o contenido propuesto, aunque puede que adn no las dominen hasta el final
de la etapa.

En definitiva, la inclusién en la LOE de las Competencias Basicas como
elemento esencial y vertebrador del curriculo es una apuesta por la Educacién en
el mundo de hoy y también un salto adelante en la concepcion del aprendizaje
como un proceso continuo para la formacion integral del nifio/a de Educacién
Infantil.

Es necesario su conocimiento para la programacion, para el trabajo diario en
las aulas y para la organizacién del proceso de E-A en los centros educativos. Estos
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justifican la necesidad de que como docentes, las competencias se deben poner en
practica para formar a alumnos/as adaptados, y capaces de desenvolverse en el
mundo que les rodea.

La incorporacién de las TIC en el curriculo tiene como marco referencial el
tratamiento de éstas competencias, y la legislacion de caracter nacional su
implementacién en las distintas legislaciones educativas desarrolladas en las
comunidades auténomas. En este caso se puede observar el tratamiento que
incluye el curriculo de Educacién Infantil dado el caracter polémico de su
desarrollo normativo. El codmo se incorporan las TIC en el curriculo de Educacién
Infantil debe ser entendido desde una triple funcién: como un leguaje en si, como
recurso social y como un recuso educativo.

Como expone Pons (2007), queda claro que las tecnologias estan
modificando la sociedad actual, lo que lleva a un cambio en la forma de pensar. Es
muy importante tener esto en mente ya que tendra unas importantes
consecuencias a la hora de valorar la incorporacién de éstas y sobre todo en las
primeras edades. Menciona también que ha habido siempre, sobre todo desde los
afios noventa, el afan de evaluar la eficacia de las aplicaciones ya existentes, efectos
y resultados de éstas en cuanto a los objetivos tradicionales propuestos y la
limitacién es que apenas existen estudios sobre la creacién o experimentacién con
nuevos medios. En el 2002 el Departamento de Educaciéon de EEUU encargd un
estudio sobre los efectos de las tecnologias en los niflos y nifias mas pequeiios.
Resumiendo, se establece que el uso del ordenador como recurso educativo
favorece la estimulacién, la creatividad, la experimentaciéon, manipulacién, la
curiosidad, el espiritu investigador, fomenta la socializacion y respeta los ritmos de
aprendizaje de cada individuo.

Introducir las TIC en infantil debe hacerse de forma progresiva, con
actividades previas de los contenidos a trabajar y siempre intentando provocar en
ellos el afan de investigar haciendo crecer su interés (Matilde Rodriguez, 2010).

En estas edades, la via privilegiada para acceder al conocimiento es a través
del juego. Gracias a ellos, los nifios y nifias exploran, obtienen experiencias,
aprenden modelos culturales, pautas de comportamiento social, etc. Segun Piaget,
el juego parte de lo individual y privado y evoluciona hacia un juego social y
colectivo. Desde este punto de vista, el juego ayuda a transformar el pensamiento
infantil, haciéndole evolucionar. El juego es, por tanto, la herramienta perfecta para
los nifios ya que combina dos ideas interrelacionadas como son la imaginacion y
las reglas culturales. Son ideales para desarrollar la autoestima y resolver
tensiones. Las TIC ofrecen nuevas posibilidades de juego para fomentar la
imaginacion, colaboracién, competicidn, etc. Por ejemplo los juegos de simulacion,
de imitacién, de construccidn, de azar, etc.

Las investigaciones que se centran en la linea de juego y aprendizaje
utilizando las TIC aun hoy son escasas.

No sélo se busca que los alumnos de infantil adquieran todas estas
competencias, los maestros también deben desarrollarlas a lo largo de su
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formacién, por tanto se hace hincapié en la concerniente a este estudio, la
competencia digital.

Al igual que los alumnos, los maestros necesitan adquirir una alfabetizacion
digital, que les permita ser eficientes y competentes con estos medios tecnolégicos.
Asi pues, el maestro necesitara ciertas competencias instrumentales para el uso de
programas, recursos, y competencias didacticas para saber llevarlos a la practica
en sus aulas.

Como menciona Marqués (2008) en su pagina web, algunas de las
competencias que deben adquirir los docentes TIC son:

Competencias instrumentales informdticas:

- Conocer los sistemas, programas, caracteristicas, terminologia, etc.

- Navegar, seleccionar la informacion.

- Usoy creacion de paginas webs, blogs, wikis, etc.

- Uso de programas online aplicados a la educacion.

- Uso de lenguajes de autor para la elaboracién de materiales didacticos.

Competencias de uso diddctico de la tecnologia:

- Conocer las aplicaciones de las TIC en el ambito educativo.

- Saber integrar recursos, conocer las fuentes.

- Saber seleccionar las herramientas mas adecuadas a cada contexto.

- Desarrollar actividades de ensefianza y aprendizaje eficaces, promover
el autoaprendizaje en los alumnos, elaborar presentaciones, materiales
didacticos, etc.

Competencias socioculturales y actitudes:

- Tener una actitud abierta y critica ante la sociedad actual y las TIC.
- Estar predispuesto al aprendizaje y actualizaciéon permanente, actuar
con prudencia, etc.

Competencias comunicacionales con la comunidad educativa y desarrollo
profesional:

- Conocimiento de las posibilidades de utilizacion de los recursos TIC.

- Acceso a las fuentes de informacion y recursos en soporte TIC (revistas,
portales especializados, webs tematicas, foros telematicos...).

- Usar las TIC para el aprendizaje permanente y la continua actualizacion
profesional.

- Usar las TIC para la realizacion de las tareas complementarias de la
docencia (gestion de tutorias, preparacion de clases, etc.).

- Comunicarse, colaborar y trabajar con otros a través de las TIC.

- Formar parte de alguna comunidad virtual de profesores.

- Participar en proyectos de investigacion educativa con otros centros.
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4.2 LOS MULTIMEDIA EN EDUCACION

4.2.1 DEFINICION Y PRINCIPIOS PARA EL DISENO DE LA
HERRAMIENTA MULTIMEDIA

Para poder entender adecuadamente los objetivos de este trabajo, se debe
esclarecer el significado de otro término clave, multimedia. (Cabero et al. 2002).

Multimedia es un término que procede de la lengua inglesa y que se refiere a
aquello que utiliza varios medios de manera simultdanea en la transmisiéon de una
informacion. Una presentaciéon multimedia, por lo tanto, puede combinan sonidos,
fotografias, videos, textos, etc. El término multimedia sigue siendo confuso pues
todavia no ha sido bien definido y sus limites resultan difusos. Si a finales de la
década de los 70, multimedia era la integracion de voz, texto, datos y graficos, en
los 90 a estos se suman los graficos interactivos, las imagenes en movimiento, las
secuencias de audio y video, las imagenes en tres dimensiones, la composicién de
documentos digitales y la realidad virtual. En principio, la cualidad multimedia no
estd restringida a la informatica: un libro acompanado de un casete de audio es una
obra multimedia, sin embargo, poco a poco, el término se ha ido generalizando
para referirse a la informatica y al mundo digital.

La comunicaciéon multimedia facilita la comprensién y el aprendizaje, ya que
resulta muy parecida a la comunicacién humana directa. En una conversacion, se
observa al interlocutor (equivalente a un video) y se le escucha (audio) mientras
acompana sus palabras con gestos y movimientos corporales (animaciones).

Con la integracion de los diferentes avances tecnolégicos han surgido nuevos
medios donde se combinan las capacidades comunicativas de lo audiovisual con las
de la comunicacion digital dando lugar a los “multimedias interactivos” (Cabero &
Romero, 2004). Existen multitud de definiciones ya que es algo que esta en
continuo cambio, aunque en resumen, los multimedia integran las posibilidades
educativas de diversos medios de comunicacién interconectados a través del
ordenador cuyo resultado final es un nuevo medio que unifica los medios
originarios afiadidos.

Cabero y Barroso (2013) concluyen que éstos se caracterizan por los
siguientes rasgos:

Interactividad
Ramificacion
Transparencia
Navegacion

Cuadro 3 : Rasgos caracteristicos de los multimedia, Cabero y Barroso, 2013.
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Los multimedia permiten al usuario decidir como y cuando utilizar la
informacion. Esto es beneficioso para el aprendizaje no-lineal, para potenciar su
curiosidad, controlar su aprendizaje, fomentar la colaboracidn entre estudiantes,
para la resolucién de problemas, el pensamiento critico y creativo, etc.

Cebrian y Sanchez (2000) y Cabero (2006) mencionan las caracteristicas de
un buen multimedia:

No se deben usar para cualquier momento, deben utilizarse en una situacién

determinada y planificada de antemano. También hay que tener presente, el nivel de
los alumnos, formas de agrupamientos, actividades relacionadas, etc.

Se debe dejar que el alumno explore por su cuenta, que genere sus propias
respuestas, para que pueda equivocarse y sepa por qué

Importante considerar las formas de transmision de los conocimientos.

Hay que explicar bien por donde se puede avanzar y como es el aprendizaje. Los
mensajes tienen que estimular seguir hacia delante, mantener el interés e informar
de las posibilidades.

El programa debe seguir la evolucion del alumno presentandole problemas a
resolvery que no se aburra.

Debe facilitar que el profesory el alumno conozcan los progresos alcanzados.

Que pueda provocar realizar otras actividades con el ordenador o sin él.

Cuadro 4 : Caracteristicas de un buen multimedia. Cebrian y Sanchez, 2000; Cabero, 2006.

El verdadero valor de un programa educativo depende de las estrategias
metodoldgicas que utilice el docente.

En la LOCE se ve la presencia de las TIC, concretamente en el articulo 12.3
(Educacién Infantil), donde dice que las Administraciones educativas proveeran y
fomentaran experiencias de iniciacion temprana en las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones. Como sefiala Cabero, (2001) las TIC deben
percibirse como elementos didacticos y de comunicacién, asumiendo por tanto una
serie de principios generales:

- Cualquier medio es un recurso didactico que debe utilizarse cuando el
proceso comunicativo lo justifique.

- El aprendizaje no esta en el medio en si sino en las estrategias que se
usen con él.
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- El profesor debe concretar el recurso dependiendo de su contexto y
determinara las posibilidades de éste.

- Los medios posibilitaran el desarrollo de habilidades cognitivas
especificas.

- Los medios por si solos no provocan cambios en los procesos de E-A.

- No existe un medio mejor que otro, cada uno tiene su utilidad
dependiendo de diversas variables, como la edad, el nimero de alumnos, los
soportes, etc.

La transformacion de la educacién basdndonos tinicamente en la integracion
de las TIC no es una buena medida, ya que como se ha mencionado anteriormente,
éstas dependeran de la relacion con el resto de los componentes educativos.

Particularmente, esta herramienta llevara a cabo las siguientes funciones:

Motivar y atraer la atencion
Estimular nuevos aprendizajes

Innovar

Ampliar la oferta informativa que se pone a disposicion del alumno
Portador de contenido

Favorecer interacciones profesor-alumno y alumno-alumno

Crear entornos mas flexibles de aprendizaje

Facilitar una mejor interpretacion del tema tratado

Facilitar respuestas activas por parte del estudiante

Facilitar el recuerdo de la informacion

Cuadro 5: Funciones de la herramienta multimedia. Cabero (2001)
Y se basara en los siguientes criterios:

- Se tendran en cuenta los objetivos y contenidos que se trabajan en esta
etapa y que se pretendan conseguir.

- El alumnado y el profesorado deberdn tener una actitud positiva para
condicionar los resultados positivamente.

- Tendra en cuenta la edad, el nivel sociocultural y educativo de los
alumnos a los que va dirigida, en este caso, nifios y nifias de 3 afos.

- El contexto instruccional y fisico condicionara positivamente su insercion,
facilitando los medios necesarios para trabajar.
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- Se considerara que la herramienta sea de facil manejo para los alumnos y

se indicara cuando necesitaran la ayuda del tutor.

Con la propuesta del disefio de este material se persigue una aproximacion
centrada en la tecnologia, para saber cual es la forma mas sencilla de disefiarlo
refiriéndose a cémo incorporar diferentes elementos en su produccién. La
investigacion se centra en conocer si una de las herramientas de autor mas
populares hasta el momento, Exelearning, es efectiva en la presentacién de la
informacion para un publico tan exigente como el infantil.

De las dos posibilidades que existen sobre los multimedia, una como
distribuidor de informaciéon y otra como herramienta cognitiva, ésta pretende
tener caracteristicas de ambas, dada la globalidad del proceso de E-A.

Para el disefio de un multimedia eficaz, éste se debe basar en los siguientes
principios:

- Principio multimedia: Los estudiantes aprenden mejor desde las palabras y
las imagenes que s6lo desde las palabras.

- Principio de la contigiiidad espacial: Los estudiantes aprenden mejor
cuando palabras e imagenes que se corresponden se presentan cerca, antes que
lejos de cada uno en la pagina o la pantalla.

- Principio de contigiiidad temporal: Los estudiantes aprenden mejor cuando
palabras e imagenes que se corresponden, se presentan simultaneamente antes
que sucesivamente.

- Principio de coherencia: Los estudiantes aprenden mejor cuando
materiales irrelevantes son excluidos antes que incluidos. El aprendizaje empeora
cuando palabras, imagenes, sonidos y musicas irrelevantes son adaptadas a la
presentacion multimedia, y mejora cuando lo innecesario es eliminado de la
presentacion.

- Principio de la modalidad: Se aprende mejor desde la animacién y la
narracion, que desde la animacion y el texto sobre pantalla. El estudiante aprende
mejor cuando las palabras son presentadas como texto hablado antes que como
texto impreso.

- Principio de la redundancia: Se aprende mejor, desde la animacién y la
narracion, que desde la animacion, narracién y texto.

- Principio de las diferencias individuales: Los efectos del disefio son mas
fuertes para los estudiantes con bajo conocimiento que con alto conocimiento, y
para estudiantes con alta habilidad espacial que con baja habilidad espacial.
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Una vez diseflados, deben ser aplicados en las aulas, por lo que segln
Marqués, (1999:107), y Cabero y Romero (2004:139), se puede ver en la siguiente

tabla, varios modelos de utilizacion de los programas, que suelen darse a partir de:

Los recursos disponibles

Segun el numero de
ordenadores y ubicacién

Unico ordenador o varios

Conexion de los

Aislados, red local o

ordenadores telematicamente
Finalidad del programa Nucleo de UUDD o
actividad
Los objetivos de los complementaria

profesores

Funcion del ordenador

Herramienta auxiliar,
transmisora, potencia el
desarrollo de procesos
cognitivos o como
evaluador

La distribucion de los
alumnos

Organizacion del aula

Gran grupo, todos
sucesivamente, solo
algunos alumnos o solo el

profesor
Numero de alumnos para || Individual, parejas, trios o
el trabajo en grupos

Aspectos metodoldgicos

Uso del profesor

Sistematico o accidental

Iniciativa del alumno

Dirigido, semi-libre o uso
libre

Momento de uso

Horario de clase, horas
libres, otros

Tabla 1: Utilizacion de los programas en base a ciertas caracteristicas.

32




Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I. l ﬂlg

4.2.2 RECURSOS EDUCATIVOS EN RED Y TIPOS DE
MULTIMEDIA POSTERIORMENTE UTILIZADOS EN EL
DISENO

Segin Segura Escobar (2007), la necesidad de poner a disposicion del
profesorado un conjunto amplio, diverso y de calidad de contenidos digitales para
su utilizaciéon en las aulas, ha provocado que las administraciones educativas
hayan llevado a cabo la tarea de produccion de estos programas de autor y
ponerlos en linea de forma libre y gratuita a la Comunidad Educativa. Con el fin de
que los profesores creen materiales propios y los compartan con la comunidad.
Varios ejemplos de ello son Jclic en Catalufia, Cuadernia en Castilla -La Mancha,
Constructor 2.0 en Extremadura, etc.

Son objetivos de las administraciones pues:

- Elaborar contenidos de calidad ttiles y reutilizables.

- Complementar la oferta de contenidos generales.

- Optimizar la explotacién y produccion, de todos para todos.
- Compartir conocimientos y soluciones.

- Impulsar la innovacién

- Generar experimentacion y uso real.

- Portales educativos tematicos, y repositorios de recursos.

Estos materiales son creados por diversos profesionales, entre ellos
profesores especialistas de todas las etapas educativas. Son contenidos digitales
interactivos y multimedia que estan producidos con herramientas abiertas y
configurables (de software libre) y que incluyen actividades de evaluacién.

Diversos estudios ponen de manifiesto la importancia de los “contenidos a
medida” frente a los “enlatados” ya que los primeros se utilizan mejor y se adaptan
con mayor facilidad a la diversidad de necesidades por parte de los alumnos y
profesores. Por eso se ha modificado la creaciéon de unidades didacticas por la
creacion de objetos digitales educativos que permitan los diferentes grados de
integracion. Para facilitar las labores de portabilidad entre sistemas se deben
utilizar herramientas de empaquetado generalizado. Todo esto, para permitir el
uso de las diferentes aplicaciones en diferentes tecnologias como el PC, la PD],
Moviles, PDA, Ipad, etc.

Existen multitud de herramientas, todas diferentes y destinadas a uno o
varios usos, por falta de tiempo y limite de extension, se han seleccionado las que
se utilizaran para el diseno de la actividad. Todas ellas tienen diferentes
funcionalidades, y se ha procurado que cada una sea la mejor en cada proposito.
También se ha estudiado que sean las mas novedosas, las que mas se utilizan
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actualmente, y por supuesto que fuesen de software libre. A continuaciéon se
describen todas las que se han utilizado en el disefio de la actividad multimedia.

EXELEARNING

Imagen 2. Logo Exelearning. http://exelearning.net/

Es un programa libre y abierto para ayudar a los docentes en la creacién y
publicacion de actividades didacticas en varios formatos y soportes informaticos
como CDs, memorias USB o incluso publicarlo como pagina Web navegable.

Nacié gracias al fondo de la comisién de Nueva Zelanda y fue dirigido por la
Universidad de Auckland y la politécnica de Tairawhiti. Mas tarde fue apoyada por
la educacién de CORE, de Nueva Zelanda, sin animo de lucro, para la investigacién
y desarrollo educacional y estuvo activo hasta el afio 2010.

Dos anos después, INTEF, el Instituto de Tecnologias Educativas del Gobierno
de Espafia decidié retomar el proyecto. Ahora cuenta con el apoyo de diferentes
organismos publicos y empresas espafiolas y extranjeras y como prueba de ello
ahora existe la version 2.0. Esta nueva version mantiene vivo el espiritu del
Software libre original adaptando el programa a la actualidad, e introduciendo
importantes mejoras.

Se ha seleccionado esta herramienta por la infinidad de posibilidades que
presenta y la cantidad de materiales que se pueden trabajar con ella.

Para mas informacioén: http://exelearning.net/
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JCLIC

JClic

Imagen 3. Logo JClic. http://clic.xtec.cat/es/jclic/

JClic es una herramienta de autor que permite al profesorado crear con
facilidad recursos educativos digitales, (Cebrian, 2009).

Es un proyecto de software libre, que el Departamento de la Generalitat de
Cataluia pone a disposicién de la comunidad bajo los términos de la Licencia
Publica General de GNU (GPL). Esta herramienta de autor, de c6digo abierto,
creada por Francesc Busquets, tiene sus antecedentes en otro programa llamado
Clic, que se ha ido desarrollando mediante el trabajo colaborativo, hacia una
aplicacion de software libre. Esta desarrollado en la plataforma Java, y funciona en
diversos entornos y sistemas operativos. El uso de ]JClic permite al usuario crear
con facilidad recursos educativos digitales en formato multimedia. Todos los
ejercicios generados pueden incluirse en un paquete de actividades secuenciadas y
editadas en formato HTML. Las actividades pueden trabajarse desde la pagina de
forma online o instalarlas en el ordenador.

Como ultima novedad puede integrar sus actividades en plataformas con
fines educativos tales como Moodle, es por esta razon que puede incluirse también
en Exelearning.

Se ha seleccionado esta aplicaciéon por sus posibilidades en cuanto a la
realizacion de actividades sencillas y con sonidos pudiendo ser adaptables para los
mas pequenos.

Para mas informacion: http://clic.xtec.cat/es/jclic/
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CONSTRUCTOR ATENEX

Imagen 4. Logo Constructor Atenex 2.0 https://constructor.educarex.es/

Constructor es una herramienta de autor creada y distribuida por la
Consejeria de Educacion de la Junta de Extremadura, Espafia. Permite a los
docentes el disefio y la creacién de materiales educativos de manera facil, sin
necesidad de tener conocimientos de programacion de Software.

Es una herramienta de acceso libre, que puede usarse desde cualquier
ordenador que cuente con el sistema operativo Windows o Linux y, ademas, ofrece
la posibilidad de trabajar en linea. Para trabajar con Constructor se puede elegir
entre dos opciones: descargar e instalar la aplicaciéon en el equipo o trabajar
directamente en el sitio oficial de Constructor la cual no requiere ninguna
instalacién y funciona en todos los navegadores; aunque se recomienda utilizar
Mozilla Firefox.

Se ha seleccionado porque ademas de tener la opcién de trabajar sin red
(modo offline), se pueden disefiar materiales de forma online y almacenarlos en un
espacio personal, a través de su pagina Web, cuestién que como se vera en los
apartados de disefio y postproduccién ha sido determinante para el correcto
funcionamiento de la actividad.

Para mas informacioén: http://constructor.educarex.es/constructor
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VOKI

Imagen 5. Logo Voki. http://www.voki.com/

Voki es una aplicacion gratuita disponible en internet que permite crear un
personaje virtual, un avatar educativo que habla de acuerdo con lo que se le
indique. Es muy sencillo y, las posibilidades, infinitas. Que un alumno aprenda a
crear un personaje virtual, un avatar, puede ser interesante porque se potencia la
creatividad ademas del uso de las TIC, también es una herramienta muy util para la
competencia lingiiistica.

Esta aplicacion posee otras ventajas, ademas de las ya mencionadas, y es que
puede aportar una manera diferente y divertida de exponer un contenido. Permite
asumir distintos roles y tomar decisiones teniendo en cuenta diferentes
perspectivas. Presenta el contenido a través de varios canales, como el visual o el
auditivo, llegando mas facilmente al alumnado, especialmente si tienen algtn tipo
de dificultad o necesidad educativa especial.

Para mas informacion: http://www.voki.com/
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AUDACITY

ﬂAudaoity

Imagen 6. Logo Audacity. http://sourceforge.net/projects/audacity/

Audacity es un editor de audio libre, facil de utilizar y valido para Windows,
Mac, GNU/Linux y otros sistemas operativos. El interface estad traducido a varios
idiomas.

Se puede utilizar para grabar audio en vivo, grabar el sonido que se esté
escuchando en el equipo si se utiliza Windows Vista o superior, convertir cintas y
grabaciones a sonido digital o CD, editar archivos WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3 y
Ogg Vorbis. Cortar, copiar, unir o mezclar sonidos, cambiar la velocidad o el
tono de una grabacion., etc.

Es de cédigo abierto, porque su codigo fuente estd disponible para que
cualquiera pueda estudiarlo o usarlo.

Cualquier persona puede contribuir con el proyecto de Audacity redactando
la documentacidn de la version Beta, realizando traducciones, prestando asistencia
técnica y probando la ultima version.
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STORYJUMPER

Imagen 7. Logo Storyjumper. http://www.storyjumper.com/

Storyjumper es una herramienta para desarrollar la escritura de historias y la
creatividad, pero también un sitio para la publicacién de los relatos de los alumnos.
Permite a cualquiera crear y publicar un libro, tanto en linea como en tapa dura
(en este caso, previo pago). Aunque esta en inglés, se pueden crear con facilidad
libros digitales una vez que el usuario se haya registrado. Como el registro que
requiere es muy sencillo, en pocos minutos se puede empezar a utilizar.

Caracteristicas:

Permite que cualquier historia se convierta a un formato digital de tipo flash,
aportando tanto las imagenes (props) como algunas sencillas herramientas de
texto. Ademas, incluye un conjunto de plantillas para crear las primeras paginas de
la historia.

Posibilidad de subir otras imagenes desde el ordenador, e incluso retocarlas,
con lo que se amplia el nimero de posibilidades de creacion.

Tiene una faceta orientada al mundo educativo y al profesorado, ya que se
puede registrar el aula, y por eso dispone de una guia online (en inglés) para
favorecer la creatividad infantil.

Por ultimo, tiene una ventaja muy interesante: algunas obras son publicas, y
de libre uso. En consecuencia, se pueden modificar segin las necesidades y
guardarlas como si se tratase de un libro totalmente nuevo.
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GOOGLE DRIVE

Imagen 8. Logo Google Drive. https://drive.google.com

Google Drive es un servicio de alojamiento de archivos (nube) que fue
introducido por Google el 24 de abril de 2012. Es el reemplazo del anterior Google
Docs que ha cambiado su direccién URL, entre otras cualidades.

Cada usuario cuenta con 15 gigabytes de espacio gratuito para almacenar sus
archivos, ampliables mediante diferentes planes de pago. Es accesible a través del
sitio web desde computadoras y dispone de aplicaciones para Android e iOS que
permiten editar documentos y hojas de calculo.

Con el lanzamiento de Drive, Google unific6 el almacenamiento disponible
para un uUnico usuario de tal manera que en esos 15 GB se guardan también los
mensajes de correo de Gmail y las imagenes de Google+.

Frente al anterior sistema de visualizacion fuera de linea denominado Google
Docs Sin Conexion, el nuevo sistema de Google Drive permite mover y eliminar
documentos de Google sin estar conectado a Internet. Al conectarse, Google Drive
refleja estos cambios en la nube. Incluso es posible recuperar documentos Google
de la papelera de la PC.

El sistema de sincronizacion de archivos permite al usuario:

- Editar sus archivos en el PC y tenerlos disponibles en la nube,

- Contar con respaldo automatico,

- Contar con un control de versiones, pudiendo acceder a versiones
anteriores de un archivo después de ser modificado,

- Realizar subidas o bajadas masivas de archivos, respetando la estructura de
las carpetas.

Google Drive no es superior a otros sistemas de respaldo de archivos como
iDrive, o de sincronizacién como Dropbox, aunque integra sin conflictos todas las
herramientas en un solo producto.
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WORDPRESS

Imagen 9. Logo Wordpress. https://wordpress.com/website/

Wordpress es el generador de blogs por excelencia. Existen dos maneras de
crear un blog, la primera es registrando un blog en el sitio Web de wordpress.com
y la otra es descargando el gestor de contenido de Wordpress, e instalarlo en
nuestro sitio web.

Instalar el sistema Wordpress es muy simple. y se puede tener el blog en
linea en un par de minutos. Es un sistema de gestiéon de contenidos o CMS (por sus
siglas en inglés, Content Management System) enfocado a la creacion de cualquier
tipo de sitio, aunque ha alcanzado una gran relevancia usado para la creacién de
blogs (paginas web con una estructura cronolégica que se actualiza regularmente).
Ha sido desarrollado en el lenguaje PHP, bajo licencia GPL y es software libre. Su
fundador es Matt Mullenweg. WordPress fue creado a partir del desaparecido
b2 /cafelog y se ha convertido en el CMS mas popular. Las causas de su enorme
crecimiento son, entre otras, su licencia, su facilidad de uso y sus caracteristicas
como gestor de contenidos.

Otro motivo a considerar sobre su éxito y extension es la enorme comunidad
de desarrolladores y disefiadores, encargados de programarlo en su nucleo o
creando complementos (llamados plugins) y plantillas (llamados temas) para la
comunidad.
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4.2.3 EXPERIENCIAS CON MULTIMEDIAS EN INFANTIL

Cada vez son mas, las experiencias que podemos encontrar de proyectos en
los que se integran las herramientas TIC de forma motivadora y significativa para
los nifios y niflas en Educacion Infantil. Pero ain queda mucho trabajo por hacer,
ya que esta busqueda ha sido bastante compleja. Casi todas las experiencias
encontradas trataban sobre el uso del ordenador, la PDI... son experiencias reales,
si, pero sobre los aparatos tecnoldgicos, no sobre el disefio de materiales propios
para ellos. No es que no se lleven a cabo, sino que quizas, la causa es que no se
comparten estas experiencias vividas, o que se llevan menos tiempo realizando en
esta etapa en concreto.

A continuacién se incluyen varios ejemplos encontrados, cuya estructura
comienza con una descripcion de los alumnos a los que va dirigido, quién lo ha
realizado y dénde. Después se describe el proceso seguido y las conclusiones a las
que han llegado los autores.

Se han organizado las experiencias por edades, por lo que en primer lugar
veremos las realizadas con nifios mas pequefios y al final algunas hasta de
maestros/as. Todas son de la etapa de educacion infantil, salvo dos de ellas, una en
la que se explica un material, pero sin llevarlo a la practica y otra de testimonios de
profesores que realizaron un curso de formacién con una de los programas
utilizados en el disefio.

Otra observacion percibida tras esta busqueda y analisis es que apenas
existen materiales creados con Exelearning, para Educacién Infantil. Se ha escogido
esta herramienta, porque en su descripcidn explica que se pueden integrar en ella
otras actividades con otros programas, asi con el gran abanico de posibilidades que
ofrece, deberia de dar buenos resultados para su uso en cualquier ciclo. Aunque no
se ha encontrado nada con Exelearning en esta etapa, si que se han visto algunas
experiencias con JClic, Cuadernia, Voki, etc.

En todo caso, se han buscado sobre todo experiencias en las que los maestros
y alumnos hayan sido productores, es decir, que sean ellos los que han disefiado y
creado los materiales para su posterior uso en las clases y qué resultados han
obtenido. En algunos casos explican qué dificultades tuvieron, si les gusté la
experiencia, qué opinaban los nifios, si aprendieron de forma significativa, etc.
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1. “EL CASTILLO DE LA BRUJA TRUJA".

Esta experiencia tuvo lugar en el segundo ciclo de Educacién Infantil en el
Colegio Valdaliga de Treceno, (Cantabria) por Esther Garcia Ochoa, Maestra de
Educacion Infantil en este mismo CEIP, tutora de 32 durante ese curso y
coordinadora TIC junto a Oscar Barquin. En el siguiente enlace podemos ver su
blog personal: http://colegiovaldaliga.blogspot.com/.
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Imagen 10. “EL CASTILLO DE LA BRUJA TRUJA”. http://brujatruja.blogspot.com.es/

En esta experiencia se puede ver como se utiliza la WebQuest (actividades
estructuradas y guiadas que proporcionan a los alumnos una tarea definida, asi
como los recursos que les permiten realizarlas). Esta herramienta fue disefiada y
realizada por Esther con la colaboracién de Maria Izaguirre Cordero. A través de la
WebQuest, en una pantalla de inicio, se veia el dibujo de un Castillo con una serie
de pistas, y la introduccién a la tarea que debian realizar. Para una mejor
comprension del texto, éste incluia sonido, asi se le daba autonomia a los nifios que
aun no sabian leer. Después se dividieron por grupos y mientras que unos
investigaron sobre los castillos, otros lo hicieron sobre la organizaciéon de la
sociedad. Para esta busqueda fue importante contar con el nimero de ordenadores
adecuado, ya que casi toda estaba basada en la WebQuest. Disponian de un
ordenador por pareja, pero en otros momentos tuvieron que cambiar la
organizacion por equipos y de aula para poder adaptar el trabajo a los recursos.

Tras la puesta en practica de este proyecto, se comprobd que los nifios y
nifias de infantil saben pensar y razonar, organizarse y sacarle partido a las tareas
en equipo. Verbalizan y defienden sus opiniones, sacan conclusiones, llegan a
acuerdos y disfrutan aprendiendo. La combinacién entre trabajo por proyecto y
TIC fue tan productiva y motivadora que concluyeron que seguirian trabajando en
esta linea y utilizando las Webquest siempre que se adecuasen a los
planteamientos o actividades propuestas.
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2. “EL GRECO”

Esta experiencia la trae la maestra de Educacién Infantil, Salomé Recio
Caride. Actualmente, trabaja como maestra de Educacion Infantil en la Region de
Murcia desde el afno 1987. Esta experiencia se llevé a cabo concretamente en el
“CEIP Cierva Pefafiel”. La inquietud de Salomé por conocer otras formas de
ensefar le condujo al mundo de las tecnologias, transformando su metodologia en
el aula. En el afio 2006 comenz6 a formar maestros en el uso de las TIC y colabora
con la Universidad de Murcia desde 2008 como doctora en pedagogia. Con esta
experiencia, muestra la manera de acercar el mundo del arte a los nifios y nifias de
3 afios utilizando herramientas TIC que propicien el trabajo colaborativo entre
ellos, al mismo tiempo que desarrollan actividades manipulativas que fomentan la
creatividad en torno a la figura de El Greco..

El Greco, en estas edades, es muy utilizado por los educadores por facilitar a
los alumnos/as el conocimiento del cuerpo humano, y en particular de la cara a
través del retrato. Para conocer al pintor, primero les presenté un video-cuento
que elabor6 ella misma sobre la vida del artista, intercalando pictogramas y asi de
paso trabajar la lectoescritura. Lo siguiente fue la elaboracién de una presentacién
mediante una aplicacién del Ipad, llamada “Puppetpals”. Con esta, comenzaron a
reconocer las imagenes de los pictogramas, intercalandolos entre el texto para
completar las frases, jugando con puzles, completando las pinturas, ordenando los
cuadros, etc.

Imagen 11. “PRESENTACION CON PUPPETPALS”.
http://enmiauladeinfantil.blogspot.com.es/p/blog-page.html

Quiso centrarse en el retrato porque es una de las grandes tematicas de este
artista, y le parecié la mas idénea para los nifios de esta edad que trabajan la
autonomia personal y el conocimiento de las partes de la cara, donde van poco a
poco aprendiendo a colocar en su sitio los ojos, la nariz, la boca, las orejas, etc.
Intenté utilizar tanto herramientas TIC como materiales fungibles y para ello
comenzd presentando varios de estos retratos buscandolos previamente en
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Internet. Con la PDI realizaron puzles con la aplicacién “Jigsawplanet” y ordenaron
cronolégicamente algunos de los retratos.
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Imagen 12. “JIGSAWPLANET”. http://enmiauladeinfantil.blogspot.com.es/p/blog-page.html

Con el Ipad usaron la aplicacién de Realidad Aumentada, que es la vision a
través de un dispositivo tecnoldgico, de un entorno fisico del mundo real, cuyos
elementos se combinan con elementos virtuales para la creaciéon de una realidad
mixta, asi los nifios podrian personalizar los retratos del pintor. Posteriormente se
hicieron fotos posando como en los cuadros o retratos, y los subieron a la PDI para
realizar modificaciones con el software y con el programa de pintar Tux Paint, que
ya conocian. Para finalizar hicieron un retrato del caballero de la mano en el pecho,
con ceras sobre un folio blanco, y el resultado fue espectacular. Los nifios y nifias lo
pasaron muy bien, y les sirvi6é para aprender muchos mas detalles de las pinturas
del Greco.

Con otra aplicacion de Realidad Aumentada llamada CVD, dieron vida a esos
retratos personalizados moviendo la boca y diciendo qué cuadro era y quién lo
habia pintado. También aprendieron lo que es un cddigo QR, un moédulo para
almacenar la informacién mediante una matriz de puntos o un cédigo de barras
bidimensional. Aprendieron rapido el concepto con los que la maestra habia
creado previamente con varios retratos. Pero no solo enfocaban con la cdAmara del
Ipad para conocer el cuadro que representan estos cédigos, sino que ademas, puso
en una presentacion varias parejas de estos signos y jugaron al juego de memoria
con codigos QR, trabajando con ello la atencion, tan necesaria en 3 afios.
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3. “VALDESPARTERA ES CULTURA”

Los niflos de Educacion Infantil del C.E.I.P. “Valdespartera 2”, en Zaragoza,
descubrieron el curso 2011-2012 que, con solo 3 afios, pueden ser capaces de
poner a su barrio en portadas de revistas, ganar premios del Ministerio de
Educacién espafiol y ser el centro de atenciéon en conferencias educativas
internacionales, gracias al trabajo que desarrollaron al estudiar las obras
escultdricas de su entorno utilizando cddigos de codificacion QR y modelos en 3D
de realidad aumentada. La dinamica de trabajo que desarrollaron los docentes en
las aulas de educacion infantil del centro, tenia como principal eje el uso de las TIC
como herramienta educativa, y aunque no poseian una infraestructura propia,
contaban con una hora semanal de uso de la Pizarra Digital que tiene el centro.
Ademas, con ganas e imaginacién montaron una PDI “casera” a partir de un mando
de la consola Wii en el aula para dar mayor presencia al proyecto en el dia a dia de
los nifios.

Para abordar la expresidon plastica y artistica a través de la pintura, la
fotografia y la escultura, decidieron tomar como referencia las esculturas del
propio barrio con el fin de que pudiesen acceder a obras escultdricas reales de
manera facil y que resultase motivador para ellos al tratarse de elementos
artisticos que ven diariamente, de camino al colegio.

En el trabajo previo que realizaron los tutores antes de empezar el proyecto
(recabar informacion de dichas obras, visitar las ubicaciones, etc.) se dieron cuenta
de que las obras estaban bastante abandonadas, eran desconocidas por los vecinos
y no estaban acompafiadas de informaciéon sobre el titulo, autor, nombre o
simbolismo. Aprovechando esta circunstancia para desarrollar un trabajo que
supliese esas carencias, y les ayudase a conocer esas obras de cerca y en primera
persona y a la par, reivindicar que su barrio tiene muchas cosas que deben
apreciar, siendo ellos los que deben ser parte activa y esencial en colaborar, cuidar,
respetar y hacer crecer el entorno social, artistico y ciudadano.

Esta propuesta era su primera toma de contacto con las tres dimensiones, asi
que decidieron que seria interesante utilizar la R.A. (Realidad aumentada) como
“juego” que les motivase y permitiese manipular “en sus manos” una escultura. De
esta manera podrian apreciar sus diferentes perspectivas, detalles, juegos de lineas
y formas, etc.

Para eso, utilizaron el banco de imagenes 3D gratuitas de SketchUp
(programa de disefio grafico y modelado en 3D) y la aplicacion de
www.mundobakia.com y jugaron con el modelo 3D de “la Torre de la Luz” para
descubrir volimenes y perspectivas. De esta manera los nifios solo tenian que
cargar el archivo que querian abrir y modificar el tamafio para poder manipular el
modelo virtualmente y divertirse con él. Les gusté tanto la experiencia que crearon
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un rincén estable de juego con la realidad aumentada tal y como se puede ver en el
apartado “jugamos con Realidad aumentada” de su blog.

La segunda parte del trabajo, se centrd, en grabar videos en los que los nifios
y nifias explicaban la escultura, qué simbolizaba y qué “secretos” y curiosidades
albergaba. Una vez grabados, los subieron a la red con Youtube. Ademas
convirtieron sus enlaces en codigos QR (utilizando el software Quickmark como
lector de cddigos) y realizaron una excursion por el barrio para colocarlos en los
pedestales de cada una de las esculturas. Asi, la gente podria participar de manera
“interactiva” en la propuesta, recibiendo informacién sobre la escultura publica
ante la que se encontraban viendo sus videos en dispositivos méviles.

La tercera parte de la propuesta, consistia en crear un mapa interactivo que
permitiese via Internet acceder a los contenidos de los cédigos QR y que ademas,
facilitase la localizacién de cada una de las esculturas.

Para eso, aprendieron, a través de un visionado grupal, cémo funciona Google
Maps y como se pueden personalizar, y se pusieron manos a la obra. Lo primero
que hicieron fue localizar las obras y sefalizarlas a través de marcadores
(pudiendo elegir la chincheta o la llamita).

Después completaron esos marcadores afadiéndoles la diferente
informacion que habian creado. Como proceso final y de evaluaciéon, decidieron
recopilar todo el trabajo en su blog:

% Y [5) VALDESPARTERA ES CULT x Y Y

.1/ 1) bakia - experimenta

€ — C' [ valdesparteraescultura.blogspot.com.es/p/creamos-contenidos-con-codigos-gr.html
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Imagen 13. “VALDESPARTERA ES CULTURA”. http://valdesparteraescultura.blogspot.com.es/
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4. “ARTIC CON PEDRO CANO”

Esta experiencia fue llevada a cabo por Salomé Recio Caride, Maestra de
Educacion Infantil, y docente desde 1987, doctora en Pedagogia y formadora TIC.
En el Colegio “Nuestra Sefiora del Carmen” en Murcia. Este proyecto lo llev6 a cabo
durante dos cursos escolares, 2010/2011 y 2011/2012, en los que los alumnos
tenian 3 y 4 afios respectivamente. A lo largo de esos dos afios, los nifios han ido
conociendo gran cantidad de cuadros pintados por el pintor Pedro Cano. Obras que
se han ido presentando en la PDI para que localizaran el concepto que se trabajaba
y realizaran grafias, pinturas, escribieran textos sobre ellas, etc. Ademas de este
trabajo en la PDI, también trabajaban de forma individual con materiales fungibles.

En el blog de aula, los propios alumnos son los encargados de subir fotos o
videos del proceso del trabajo, para compartirlo con los demas e informar a sus
familias del trabajo que realizan, actualizando la informacion entre todos.

Elaboraron juntos un cuento interactivo mediante una aplicacién de la PDI, y
en formato papel para ayudarles a acercar la figura del pintor y asi verlo mas
cercano.

Imagen 14. “CUENTO PEDRO CANO”. https://www.youtube.com/watch?v=SEGcBbEMMtQ

También elabor6 un juego interactivo con la finalidad de que evaluaran sus
aprendizajes e interactuaran con la PD], juego en el que se puede aprender sobre la
vida del pintor, y repasar diferentes conceptos con actividades de asociaciones,
puzles, reconocimiento de objetos, contaje, parejas, seriaciones, etc.

Ademas, el pintor vino al aula y los alumnos le ensefiaron a jugar y pintar en
la PDI, pintando y jugando con sus cuadros, asi como mostrar al pintor el blog y las
entradas dedicadas al proyecto.

También le devolvieron la visita yendo a la Fundacién que tiene en su pueblo,
Blanca, por lo que previamente a la salida, buscaron el camino a seguir con ayuda
de Google Maps.
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Los nifios aprendieron todos los conceptos y mucho mas gracias a estas
experiencias que los ayudo a ser mas creativos y auténomos, siendo autores de sus
aprendizajes y libres en sus expresiones pictéricas y digitales.

ENSENAMOS NUESTRO BLOG A PEDRO CANO

Imagen 15. “ARTIC CON PEDRO CANO”. https://www.youtube.com/watch?v=CiSaJCdeWol
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5. PROYECTO "ANIMALETRAS"

Esta experiencia relata el uso de JClic, en concreto de una herramienta ya
elaborada denominada “Animaletras”. Esta esta dirigida a los nifios y nifias del 22
ciclo de Educacion Infantil aunque también es valido para los alumnos de los
primeros cursos de primaria. Este proyecto se cre6 en el ano 2004 por Alberto
Alonso Gomez para el CPR Najera en La Rioja; quien pretende que los alumnos
realicen un repaso del abecedario, de las mayusculas y minusculas a través de la
asociacién e identificacién de las letras del alfabeto en forma de dibujos de
animales por lo que es colorido a la vez que motivante. Tiene sonidos y gracias a
éstos, los alumnos pueden realizar su propia autocorreccion, si la opcién es la
correcta emite un tipo de sonido y cambia de animal y letra, y si no lo es, no cambia
de figura y el sonido es totalmente distinto.

Visto en: http://maestrasevillana.blogspot.com.es/
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Imagen 17. “PROYECTO ANIMALETRAS’.
http://clicxtec.cat/db/jclicApplet.jsp?project=http://clic.xtec.cat/projects/anylet/jclic/anylet.jclic.zip&lang=e
s&title=Animaletras
Con este sistema, se permite la autocorreccion propia por parte de los
alumnos por lo que en cierto modo, también se fomenta la autonomia a la hora de

realizar su tarea.
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6. “VOKI COMO HERRAMIENTA PARA LA LECTOESCRITURA”

Esta experiencia se lleva a cabo en el CEIP “Fuente del Rey”, en Soria. En la
clase de 5 afos. No aparece en el video ni en el blog el nombre de la maestra
autora, aunque se puede ver en el video que ha publicado, cémo guia a sus alumnos
en el proceso de creaciéon de un avatar para ayudarles en el aprendizaje de la
lectoescritura, mediante las adivinanzas.

Esta actividad se lleva a cabo en gran grupo, aunque van interviniendo uno a
uno, con la ayuda de la maestra, cada nifio crea su propio avatar, que reproduce la
grabacion de una adivinanza a su eleccion.

El proceso seguido es el siguiente:

1) El encargado del dia era quien se puso al frente de la PDI, abri6 el
explorador, y escribid: “Voki”, después clicé en “Create” y escogid el avatar que mas
le gusto, el escenario de fondo y el marco y le dio a “aceptar”. (Todo esto con la
ayuda e indicaciones de la tutora)

2) Abri6 la ventana de “Inicio”, después a “todos los programas”, “accesorios”,
“grabadora de sonidos”.

3) Una vez tenia esto preparado, cogid el libro de adivinanzas y buscé su
favorita (previamente se habia llevado el libro a casa unos dias, para leer despacio
todas las adivinanzas).

4) Toda la clase se qued6 en silencio y el nifio se grabé leyendo su adivinanza
escogida. Una vez grabado, lo guardé en el escritorio, con su nombre.

-
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Imagen 18. “VOKI".
http://revistas.educa.jcyl.es/revista_digital /index.php?option=com_content&view=article&id=2505&catid=52
&Itemid=84

5) Lo subi6 a Voki y lo guardé de nuevo en el escritorio.
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6) En Symbaloo (plataforma en la nube que permite guardar las paginas web
favoritas, videos, articulos, etc.), escogio el color y le dio para ver cémo habia
quedado dandole al “play”.

7) Después el resto de la clase, continud siguiendo el mismo proceso.

8) Por ultimo la maestra comparte las creaciones en un blog para que todos
desde casa puedan ver todas las adivinanzas y avatares propios y los de sus
compaiferos.

Gracias a esta aplicacion, los nifios recuerdan mejor las adivinanzas. Ademas
al poder escucharlas de nuevo desde sus casas, y poder jugar con sus familiares
para repasar lo aprendido.
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7. “KINDERGARDEN MARIA KNEE, EE.UU”

En el Jardin de infancia “Maria Knee” en Deerfield, Nuevo Hampshire (EE.UU),
en el aula de infantil de 5 a 6 afios, los alumnos y alumnas junto con los maestros y
maestras crean videos y mantienen conversaciones online por Internet, para
comunicarse con nifios y nifias de todo el mundo. Hablan sobre el tiempo, de su
comunidad, de sus tradiciones locales y de muchos otros temas de interés para
ellos. Los estudiantes describen por ejemplo, el paso a paso en el proceso para
elaborar el azicar de arce a los nifios de cinco afios en Australia, quienes por su
parte, hacen preguntas para su aclaracion. Otros utilizan una marioneta de calcetin
para crear un video que explica como contar antes de los 10 afios con el iPad.

Imagen 19. “KINDERGARDEN MARIA KNEE”.
http://iite.unesco.org/pics/publications/en/files/3214707.pdf pg.31

La clase tiene un blog donde comparten su aprendizaje y proyectos y reciben
comentarios y de sus lectores y seguidores. Los nifios aprenden a usar
instrumentos digitales para colaborar con sus iguales tanto en su aula como
alrededor del mundo. Ellos son los que crean productos multimedia para
demostrar su aprendizaje e ilustrar sus ideas, mejorando sus habilidades manuales
y verbales e incorporando informacién de sus experiencias diarias usando
Internet. De este modo ellos usan una gran variedad de instrumentos tecnoldgicos
para desarrollar su creatividad, curiosidad, y creacién de conocimiento. Para ellos
es imprescindible tener acceso a la tecnologia para estos nuevos aprendizajes y
experiencias, la vida en la era digital también requiere nuevas habilidades, de
modo que los mas jovenes deberian crecer usando el poder y el potencial de los
instrumentos digitales para solucionar desafios, crear nuevos productos, e
inventar soluciones creativas. A una edad temprana, los estudiantes pueden
comenzar a desarrollar procesos de pensamiento, aptitudes y habilidades no s6lo
para usar la tecnologia actual sino para crear futuras tecnologias.
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Los nifios y nifias desarrollan la capacidad conocida como pensamiento
computacional, en la que se especializan en ciertas habilidades como organizar y
analizar datos, representar datos mediante abstracciones, automatizacion de
soluciones, identificacion andlisis y realizaciéon de la solucion mas eficaz,
generalizacion y transferencia de la solucidn a los problemas reales, etc. Ademas
de todas estas habilidades, ciertas actitudes son también muy importantes, como la
confianza en relacion con la complejidad, la persistencia en los problemas dificiles,
la tolerancia, la capacidad de comunicarse y trabajar con otros para conseguir un
objetivo comun. Estas habilidades de pensamiento, comenzadas en una edad
temprana, son los componentes basicos para los futuros inventores y creadores de
la era digital. El problema es que hay poco consenso; los paises cambian y
reforman los sistemas educativos y los planes de estudios para dirigirse a una
realidad que cambia constantemente. Mientras no haya un consenso extendido
sobre el conocimiento y las habilidades de los nifios y nifias de la era digital, el
contexto de creencias econdmicas, religiosas, y culturales tendran un profundo
impacto en como estas habilidades son ensefiadas.
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8. “CORTO: LA HORMIGA AMARILLA",

La protagonista de la siguiente experiencia es Montse Abad, maestra de
Infantil en el CEIP “Nertébriga” de La Almunia de Dofia Godina, en Zaragoza. Esta
explica como ha realizado con sus alumnos de Infantil (5 afios) este corto que
narra la historia de una hormiga y una mariquita.

Para empezar a trabajar en este proyecto tomé como hilo conductor un
cuento que ella misma habia escrito e ilustrado para sus alumnos. La idea surgié
después de una ‘asamblea’ en la que los nifios intentaban buscar una respuesta al
color de las hormigas y a los puntitos de las mariquitas.

El corto es una mezcla de animacién y grabaciones de los alumnos narrando
la historia y presentando a los personajes. Para crear las secuencias de animacién
usaron imagenes y animaciones flash hechas con el software de la PDI. El montaje,
que se llevo a cabo mezclando diferentes tipos de grabacién (capturas de pantalla
con aTube Catcher, diferentes camaras de fotos, el audio con el micréfono de
ordenador...), le fue bastante dificultoso, puesto que no contaba con experiencia
previa en estas cuestiones. Para ello, cont6 con la ayuda de un realizador experto
(Juan Carlos Atarés), que consiguié darle la coherencia que necesitaba la historia.

Una vez realizado el corto, ella y su compafiera Ana M2 Lasarte, decidieron
ampliar sus posibilidades y llevarlo al aula para trabajarlo de forma didactica y
curricular. Para ello, elaboraron diferentes materiales didacticos como fichas, un
libro virtual, una unidad para la PDI... intentado aunar los recursos con los que
trabajaban en sus proyectos diariamente abarcando practicamente todas las
competencias basicas. Y, por ultimo, para compartir su experiencia crearon un blog
donde se puede visualizar el corto y descargar las actividades, con el objetivo de
que otros docentes puedan disfrutarlo y trabajarlo.

G || O Sl
« c cuentohormigaamarilla.blogspot.com.es QK =
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LA HORMIGA AMARILA
UN CUENTO ENTRE TODOS

Trabajar las emociones con los nifios para que las puedan identificar y controlar es muy importante. El
desarrollo emocional incide también en el desarrollo intelectual, en la memoria, en la capacidad de
concentracion, de abstraccion, y ademas en la percepcion e intuicion. El proposito de este blog es
proponer y compartir un cuento creado con y para los nifos de Educacion Infantil.

Montse Abad
amarillahormiga@gmail.com

INFORMACION | JUSTIFICACION DIDACTICA | VIDEOS

ACTIVIDADES | CUENTO | DOCUMENTOS

CORTO LA HORMIGA AMARILLA

A raiz de escribir el cuento y trabajario con kos nifios en la PDI y otras actividades a modo de proyecto
de trabojo, teniendo en cuenta las Competencias Basicas y el desarrollo de las diferentes capacidades
decidi hacer un corto en el que 10s nifios 1o contaban, que presentamos a las Jornadas de Cine Villa de %
La Almunia. NG
A continuacién 0s presento el corto realizado con un cuento que escribi a partir de una asamblea de

educacién infantil. £l cuento trabaja los valores de ayuda y el trabajo en equipo. Hace ver que todos

por muy pequeiios que seamos somos importantes. Para elaborar las imagenes he utilizado el software

Imagen 20. “LA HORMIGA AMARILLA”. http://cuentohormigaamarilla.blogspot.com.es/
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9. “CANTAR KARAOKE”.

Esta experiencia llega desde Escobar, Provincia de Buenos Aires, Argentina,
concretamente desde el centro “Northfield School” y el aula de 5 afios con su tutora
Vanina Gerstner. En su centro cuenta con una sala de Informatica con 10
ordenadores y 12 Netbooks; pizarra digital y proyectores moviles que se pueden
llevar a las aulas.

Ella se propuso fomentar la participacion de los nifios mediante la
organizacion de experiencias que contemplasen el aporte de ideas que
enriquecieran la actividad musical compartida. Para ello les propuso un juego
mediante una herramienta TIC para cantar karaoke. Asi con la interpretacion de
una canciéon conocida para ellos, como por ejemplo la de “Para dormir a un
elefante” les permiti6 el acercamiento a pequefias improvisaciones cantadas o
habladas. A la par que se divirtieron muchisimo, se grabaron para verse después
en la PDI. La organizacion fue en dos grandes grupos, para que participasen todos
los nifios del aula y se viesen todos en el video.

Esta actividad es muy util para que los nifios favorezcan su habilidad lectora
y memoristica.

@ RedKaraoke

Para dormir a un
i estilo de Gantajuego
canta vaninagerstner

Imagen 21. “KARAOKE".
http://www.redkaraoke.es/canciones/Para-dormir-a-un-elefante /452856 y
http://www.redkaraoke.es/ficha/vaninagerstner/grabaciones/1043508
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10. “GALILEO”

Esta experiencia viene de la mano del Blog de Maria Izaguirre, en este caso
cuenta como han investigado a Galileo. Primero realizaron una busqueda de
informacion, leyeron todo lo que habian reunido y completaron una linea del
tiempo con cromos. Esto podria parecer la forma tipica de trabajar por proyectos
de trabajo, pero en este caso en la siguiente fase utilizaron una presentacion del
“Google Docs” (alojada en Google drive) para que pudieran editarlo cada grupo
desde un ordenador y al final todos tuviesen el mismo documento.

Imagen 22. “GALILEO”.
https://plus.google.com/u/0/wm/1/photos/101695022484964417945/albums/6117923536458342017/6
117923540416468706?pid=6117923540416468706&0id=101695022484964417945

Para ampliar y ayudarles con la biografia de Galileo, se ayudaban de un blog:
http://biografiagalileogalilei.blogspot.com.es/p/biografia.html, y para verlo
utilizaban la PDI y los altavoces. La tarea era resumir la informacién importante de
cada parrafo (no valia repetir lo que ponia en la biografia, debian de entenderlo y
explicarlo "con sus palabras"). Dado el gran interés que despert6 en los nifios esta
tematica, se descargo6 el programa "Stellarium”, un programa muy sencillo y que a
los nifios les encantd. Y elaboraron un blog sobre Galileo Galilei de forma conjunta,
donde ademas de texto incluyen audios para la mejor comprension de los
pequefios que aun no sepan leer, escribieron una poesia e hicieron una
presentacion en Google (que esta escrita por ellos de verdad porque se ven faltas y
fallos ortograficos propios de su edad).

Otros enlaces de esta experiencia:
http://brujiza.blogspot.com.es/2015/03 /produccion-final-biografia-de-
galileo.html
Blog: http://biografiagalileogalilei.blogspot.com.es/

Poesia: http://brujiza.blogspot.com.es/2015/01/galileo-galilei.html
Planetario Stellarium: http://www.stellarium.org/es/
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11. “INTERCAMBIO COMUNICATIVO Y CREACION DE COMICS”.

Desde el C.R.A “Los Regajales”, en Avila, nos llega esta experiencia de Carmen
Pérez y Noelia Martin, dos maestras de educacion infantil, quienes mantienen
contacto por medio de blogs.

La experiencia comenz6 porque Noelia, una de las maestras, visit6 el blog de
la clase de Carmen y le dej6o una recomendacién en un comentario, a partir de ese
momento, comenzaron a dejarse mensajes y dedicarse entradas en los blogs. Los
nifos y nifias se emocionan mucho al ver todos los dias comentarios sobre lo que
publican en el blog o pueden ver las cosas que hacen sus amigos en otra ciudad.
Esta experiencia puede favorecer el aprendizaje de muchas cosas pero sobre todo
de la lectura y escritura, ademas de ser muy motivador.

Pero no se queda aqui, ya que ambas tienen multitud de experiencias que
explican en sus blogs de aula. Como por ejemplo Noelia quien lleva a cabo la
creacion de un coOmic entre toda la clase. Mediante el programa Comic Creator,
seleccionaron a los personajes, escogieron entre todos los escenarios, colocaron los
cuadros de dialogo... y después cada uno de ellos escribié con la ayuda de la
maestra el mensaje con el teclado. Una vez hecho el comic, hicieron la presentaciéon
de estos por videoconferencia para que todos pudiesen contemplar todos los
comics que habian elaborado el resto de compafieros de su colegio.

Imagen 23. “INTERCAMBIO/COMICS”.
http://micolealdia.blogspot.com.es/search/label/UTILIZAND0%20LAS%20TIC
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12. “WEBQUEST: INVESTIGAMOS CON NUESTROS AMIGUITOS, LOS
ANIMALES”,

Esta experiencia fue llevada a cabo por Maria Martinez Redondo, Maestra de
Educacion Infantil y Primaria desde 2005. La etapa de Educacion Infantil cuenta
con alumnado de corta edad, es por esto por lo que tuvo que adaptar una
WebQuest existente al incipiente proceso lectoescritor de sus alumnos y alumnas.
Lo primero que hizo en el aula, fue consensuar el tema que pretendian abordar.
Segun la programacién que habia planificado, la puesta en practica fue distinta a la
habitual ya que pretendia introducir las tecnologias innovando y proporcionando
un caracter lidico a la practica educativa. La introduccion, pretendia que los nifios
y las nifias conocieran que los animales tienen sonidos distintos, caracteristicas
diferentes y su aspecto fisico no era el mismo. Para ello, elabor6 una presentacién
Power Point donde aparecian todos estos animales con sus sonidos, apariencia
fisica, comparaciones, lugares donde habitan, alimentos que comen, etc. Debido a
la poca infraestructura técnica del centro educativo se la presenté en un
ordenador. A continuacién pasaron a las tareas, pilar fundamental de 1a WebQuest.
Por grupos, volvieron a ver la presentacion y la revisaron a su ritmo y conversaron
sobre lo que habian visto. Los nifios y nifias que no sabian leer los nombres de los
animales, podian escucharlos. Después buscaron en la biblioteca del aula, libros
que contuvieran imagenes de los animales vistos en la presentacién. Copiaron los
nombres de los animales preferidos de cada uno, y los imprimieron con su imagen
correspondiente para colgarlos en las paredes del aula. Cada dia, visitaban uno de
los portales y realizaban diversas actividades.

El alumnado navegaba libremente por estos portales pero sabian que,
después de un tiempo dedicado a ello, tendrian que contarles a sus compafieros y
compafieras lo que habian aprendido.

Finalmente, fueron a la granja escuela, donde pudieron apreciar con sus cinco
sentidos, los animales que habian trabajado y estudiado en el aula. La evaluacién
fue continua y se basdé principalmente en preguntarles a nivel individual
cuestiones relacionadas con los animales, sus caracteristicas, su descripciéon, su
forma de alimentarse, sus cuidados, etc. Una de las dificultades de esta WebQuest
fue la falta de tiempo de aplicacion practica para el alumnado, ya que en el aula no
disponian de un ordenador para cada uno. Otra fue el reconocimiento por parte de
la maestra, de su poca formacion en la elaboracién de WebQuest, de modo que
tuvo que aprender, formarse y estudiar acerca del tema. Los aspectos positivos
fueron muchos, ya que el alumnado se encontr6 muy motivado e interesado por el
aprendizaje.
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Cancion La fiesta de los animales, y letras de Ia cancion.

Ver la portada
CANCION "LA FIESTA DE LOS ANIMALES"

LA FIESTA DE LOS ANIMALES EN LA SELVA

Puede ver las letras de la cancién La fiesta de los animales, mas abajo,
para que te la aprendas mientras la escucha.

Imagen 24. “WEBQUEST ANIMALES”.
http://www.raco.cat/index.php/dim/article /viewFile/203390/271790

La WebQuest facilita su motivacién ya que los nifios se sienten protagonistas
de su propio aprendizaje y desarrollan habilidades y destrezas que continuamente
estan transformandose y potenciando su reflexién. Los conocimientos que
adquirieron fueron muy rapidos, significativos, sélidos y funcionales, que les
permitieron establecer relaciones con lo que ya habian aprendido en unidades
anteriores.

En este caso se puede ver la escasez de recursos que tenia esta maestra, tan
s6lo contaba con un ordenador, cosa que no le ha impedido utilizar otras técnicas o
metodologias para que los nifios aprendan conceptos de forma significativa a
través de estos medios.
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13. “CREAR NUESTRA ANIMACION”.

Esta experiencia sirve a este documento, ya que es una realizaciéon de una
animacion propia, por parte de los alumnos y la maestra. Se trata de un video-
cuento realizado mediante los programas Movie Maker (programa de edicion de
video) y Audacity (programa de edicién y grabaciéon de sonidos). Llevado a cabo
por Concepcidn Villar Suarez, quien trabaja en la Escuela de Educacién Infantil “El
Milladoiro” en Ames, La Corufia, http://escolainfantilmilladoiro.blogspot.com.es/
Imparte una sesion semanal, en 13 aulas de 3, 4 y 5 afios, de “Lenguaje Audiovisual
y Nuevas Tecnologias”. En los ultimos cinco afios ha sido coordinadora TIC en este
centro.

Esta maestra cuenta cdmo hace unos afios, cuando empezaron a dotar a los
centros de ordenadores, casi todos querian tener uno en el aula, pero no tenian
muy claro como usarlo. Tras intentar dar respuesta a varios interrogantes fueron
surgiendo multitud de experiencias y talleres con los nifios y nifias con el fin de ir
familiarizandose con todas las posibilidades que le ofrecian las TIC. A continuacién
se resume una de ellas con los alumnos de tres afios: Como ya habian trabajado
muchas cosas mediante el uso de las TIC, cuando realizaron esta experiencia ya
tenian cierto bagaje. La maestra les propuso hacer una animacién de un cuento que
ya hubiesen trabajado. Asi pues, lo eligieron, elaboraron un guion, hicieron el
“Storyboard” (esquema previo), dibujaron y eligieron a los personajes que mas les
gustaron y los escenarios. Después realizaron las fotografias, montaron las escenas
y grabaron los sonidos con el programa Audacity.

También hicieron una visién y critica del trabajo, que les llevé a mejorar los
escenarios, su color, los movimientos de la boca de los personajes, introducir
elementos nuevos, etc.

Y por ultimo elaboraron el logo de la productora, los titulos de crédito, e
hicieron con ayuda de la maestra el montaje final.

Todo este trabajo les sirvié para conocer lo que hacen los diferentes agentes
de produccién; guionista, director, ilustrador, cdmara, el de la claqueta. En este
enlace se puede ver el video-cuento terminado:

61



Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I. l ‘Fg

5 SRecUNCHODAS OIS €3 QUE CHEGA O LOBON! - - x
<« c ttps://www.youtube.com
331 Aplicaciones ¥ Correo US () Blackboard Leam Gestion Identidad US [l Secretarnia Virtual US @838 YouTube de vanessi. s Tiempo Sevilla - Co. A
YouRilil3 Q

1’
AY I BN

I

¥ N T .

QUE CHEGA O LOBOI!N

Imagen 25. “QUE CHEGA O LOBO”. https://www.youtube.com/watch?v=alT_G4rWIAY

Se incluye uno de los comentarios del jurado que en resumen explica las
conclusiones de este proyecto.

“El objetivo principal de este trabajo es acercar el conocimiento del cine, video,
TV y DVD como herramientas para crear, expresar y comunicar. Se trata de un blog
en el que se aprecia el trabajo sobre el cine de animacién elaborado por alumnos de
entre tres y cinco afos y realizado entre docentes y alumnos de distintos centros
educativos. El Jurado destaca la calidad del proyecto, que permite el desarrollo de
multiples conocimientos y habilidades en los nifios, al mismo tiempo que desarrolla el
gusto por la expresion artistica. Se trata de un adecuado caso de inclusion de las
nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza y aprendizaje potenciado con la
colaboracion entre centros educativos.”

Jurado del Certamen Internacional de Innovacion con las TIC.

Esta fue la primera pero no la ultima producciéon que han realizado, hay
muchas mas ya que el alumnado empez6 a llegar al aula con guiones propios para
realizar sus propios videos. Todas estas actividades tienen una proyeccion hacia
las familias a través del blog de aula http://ticmilladoiro.blogspot.com.es que les
sirve para compartir los trabajos y como lugar de encuentro con otros
profesionales interesados. Actualmente contintan trabajando en la misma linea
utilizando “software libre”, en la medida de lo posible, intercambiando
experiencias con otros centros educativos y participando en proyectos
colaborativos entre distintos centros gallegos.
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14. “INTEGRANDO LAS TIC EN INFANTIL”

Esta experiencia no trata solo de una herramienta multimedia, sino de la
utilizacion de varias de ellas siendo el blog el principal recurso empleado. Esta es
llevada a cabo por M2 Lourdes Giraldo Vargas, Maestra de Educacién Infantil y
Primaria. Jefa de Estudios y Coordinadora TIC en el CEIP “Enriquez Barrios” de
Cordoba.
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LOGIVA
Escuela TIC 2.0 desde Infantil

Hemos asistido 100 per

directores de centros

Imagen 26. “BLOG LOGIVA”. http://logiva20.blogspot.com.es/

Ella, junto a su equipo, comenzaron a utilizar las TIC en Infantil de 3 afios, con
el blog como un instrumento de comunicacién con las familias, exponiendo las
actividades diarias, mostrando la metodologia empleada con los bits de
inteligencia, favoreciendo el trabajo colaborativo y participativo entre familia-
escuela. A continuacién presenté a las familias el material didactico mediante su
blog profesional: “Bit de Inteligencia” http://lourdesgiraldovargas.blogspot.com.es
prolongando el aprendizaje mas alla del aula, y compartiendo con las familias y en
la red, recursos educativos.

Durante sus primeras experiencias, se encontré con algunas dificultades,
como por ejemplo el tener 13 ordenadores para 25 alumnos/as de 3 afios, el que
algunos no supiesen manejar el ratén, que el PC se les bloqueara, etc. S6lo utilizaba
el aula cuando les acompafaba la maestra de Refuerzo. Los programas que utiliza
son de software libre, Gcompris (juego educativo con diversas actividades) y
OpenOffice para escribir sus nombres y el abecedario. También utilizaban los
recursos de los blogs: Recursos TIC para infantil, bits de Inteligencia, canciones en
video, el ajedrez, cuentos interactivos...

Después comenzo a encargarse de la Coordinacion TIC y del Refuerzo
Educativo de Infantil y esto fue un paso muy importante. Primero organizé al
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alumnado de Infantil en pequefios grupos de 12/13 alumnos/as. Asi mientras un
grupo estaba en el aula de Informatica, el otro permaneceria en su aula con su
profesora, favoreciendo un aprendizaje mas individualizado. Después preparé los
programas educativos curriculares que utilizarian, los cuales estan alojados en el
servidor con acceso desde la web de la plataforma Helvia, facilitando su conexién
mediante Intranet y organizo6 los contenidos curriculares en la secciéon “Recursos
TIC del Centro”.

Para facilitar la utilizacion de los recursos TIC alojados en el servidor, desde
sus casas, enlazd todos los blogs. Las familias le comentaban que sus hijos les
pedian ver el “blog de la sefio” y la maestra que los alumnos le decian: “sefio, en mi
casa tengo los mismos juegos”. Toda una satisfaccion al comprobar que utilizan lo
aprendido en sus casas, potenciando y facilitando la adquisicién de muchas de las
competencias basicas de forma lddica y motivadora.

Tras las experiencias con las TIC vividas por Lourdes, se observan grandes
ventajas, y no solo en la adquisicién de contenidos curriculares, sino también en la
socializacién y el compaferismo; aunque disponen de un ordenador para cada uno,
en algunos juegos comparten su actividad voluntariamente y se juntan ante el
mismo ordenador para ayudar al compafiero/a localizar el juego. Sorprende la
rapidez con la que localizan las actividades del compafiero/a y lo bien que se
explican.

Otra ventaja observada, seria lo bien que se adaptan a la diversidad del
alumnado, respetando los ritmos de aprendizaje (actividades con diferentes
niveles de dificultad). Por otro lado, al ser actividades interactivas, se puede
atender a los que mas les cuesta mientras los demdas contintian con sus actividades
de manera bastante auténoma, favoreciendo asi el deseo de aprender y ampliar
conocimientos.

La evaluacion, es continua ya que al utilizar actividades interactivas auto
evaluables, se pueden ver los logros y las dificultades, y ayudarles en el mismo
momento en que surgen.

También se pueden evaluar las propias experiencias, ahora mas que nunca,
mediante los blogs se puede ver a lo largo del curso escolar todo el proceso de
enseflanza-aprendizaje y los resultados obtenidos.
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15. “BELEN TRADICIONAL EN FORMATO DIGITAL".

Esta experiencia viene de la mano de las maestras de Educacion Infantil
Marta y Sara Reina Herrera, dos hermanas que trabajan en el CEIP “Antonio
Machado” en Collado Villalba, Madrid. Esta es una de las multiples experiencias
que comparten en su increible blog http://infantic-tac.blogspot.com.es/ y en la que
cuentan coOmo crearon un belén tradicional en formato digital en el que los
personajes llevan un c6digo QR que almacena informacién audiovisual (una URL
de un video en Youtube) en el que cada personaje da un mensaje a los visitantes
del belén. Para ello durante los dias previos, algunos profesores y padres, grabaron
e interpretaron un personaje del Belén,dando un mensaje al nifio Jesus y
a los alumnos y alumnas del colegio. Tras grabar y editar los videos, los alojaron en
su canal de Youtube aunque también se puede con otro canal similar, Vimeo.
Después abrieron la pagina de un generador de cédigos QR online. Luego cada
alumno eligi6 el video del personaje que mas le gusté para hacer su QR, pegaron la
URL del video en la pagina generadora de los cddigos QR y lo generaron. Por dltimo
pintaron las figuras, imprimieron los c6digos QR y los pegaron sobre las figuras. Lo
montaron y ya tenian su propio Belén digital con el que felicitaron a tus familiares
y amigos.

Gracias a este tipo de actividades se pueden incorporar las TIC de una forma
diferente en la ensefianza y en los aprendizajes de educacion infantil. De hecho
pretenden ‘transmutarlas’ en TAC (Tecnologias del Aprendizaje y del
Conocimiento).

Defienden que aunque vivamos en un mundo en el que hay mucha
informacién necesitamos saber utilizarlas, organizarlas, distribuirlas, publicarla,
intercambiarla, y crearla. Piensan y defienden que una educada utilizacién de las
nuevas herramientas digitales nos proporcionard enormes posibilidades. El
alumnado construye su propio aprendizaje, crea, colabora y comparte socialmente
sus conocimientos para desarrollar, entre otras capacidades, la creatividad y la
expresion oral.

- ~ o, il PR s
Imagen 27. “BELEN DIGITAL”".
http://elblogdelaprofemarta.blogspot.com.es/2012 /12 /belen-con-codigos-qr.html
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16. “LIBRERIA EUROPEA DE SONIDOS DE LA INFANCIA”

Esta experiencia, o mas bien proyecto aiun en marcha, lo traen Ana Diaz
Cappa, psicéloga y especialista en Educacion Infantil y en la actualidad directora y
coordinadora TIC de la EEI Zaleo, Marta Mata, coordinadora de proyectos
Europeos y Rosa Maria Ropero Perejil, psicologa, especialista en educacién infantil,
educadora y responsable de la puesta en marcha y funcionamiento del taller TIC en
la Escuela Infantil ZALEO desde el afio 2002. Actualmente es parte del equipo
directivo de la escuela infantil Zaleo y miembro de la comisién TIC de dicha
escuela.

Esta experiencia ha llevado a que los alumnos, junto con las familias se
convirtieron en verdaderos cazadores de sonidos lo que les ha permitido abrir en
una web una “Libreria Europea de Sonidos de la Infancia” (ELIS) a cuyo
crecimiento han contribuido profesores, familias y alumnos de diferentes paises
europeos. Su afan investigador sobre el mundo de lo sonoro les ha impulsado a
trabajar con los nifios la recreaciéon de los sonidos hasta obtener como resultado
varias “piezas sonoras” y tres programas para Radio-Zaleo.

Los espacios de informacién y comunicacién de Zaleo, permiten, a toda la
Comunidad Educativa, cooperar, aprender, exponer, participar y compartir
procesos y resultados. Cada vez que los nifios, con los profesores o con sus familias,
durante el horario lectivo o fuera de él, fotografian el otofio en el barrio, las formas
geométricas encontradas en la calle, su reflejo en los charcos o en un espejo, o
graban sonidos de casa o del entono, estamos interviniendo de una forma
significativa en la integracion de las TIC para abordar contenidos curriculares y
nos aproximamos a la expresién y a la creatividad conectadas con el arte
contemporaneo en todas sus tendencias, ya sean visuales o, como sucede con este
proyecto, sonoras. Cuentan con muchisimos materiales elaborados tanto por las
maestras de la escuela como de los propios alumnos.
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Imagen 28. “ZALEANDO”. http://www.educa2.madrid.org/web/zaleando/taller-tic
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17. “CUADERNIA EN CLASE”.

En este caso se trata de testimonios de profesores de la [.LE.P "San Vicente" en
Motupe, Lambayeque, Pert, que usaron Cuadernia en sus clases. Estas experiencias
son transmitidas por varios de los maestros de diversas etapas de infantil y
primaria, que hicieron un curso de formacién para esta herramienta a través de
profesoronline.net. En este caso, no se muestran los disefios con la herramienta en
si, pero los profesionales de la educaciéon nos narran cémo les ha servido el
programa Cuadernia en sus aulas.

Relatan como al principio de utilizarla, estaban un poco perdidos, que
pensaban que tendrian muchisimas dificultades, pero tras probarla vieron que sus
miedos estaban propiciados por el desconocimiento de la herramienta. Ahora lo
utilizan para todo y en muchas de sus sesiones. Ademas lo comparten con sus
compafieros del Centro y con la Comunidad. Antes de utilizar este tipo de
programas el contacto que tenian los nifios y nifias de este centro con las TIC era el
visionado de videos sobre todo, pero sin poder tocar, clicar, probar, en definitiva,
de experimentar. La clave, dicen es la colaboracidon entre los profesores para
elaborar materiales, que eso ayudaria mucho y que los nifios trabajarian mejor y
de forma légica. “Trabajare siempre con ella ahora que la domino” “Se puede
trabajar todo” (Karen, una de las maestras entrevistadas).

Al principio pensaban que no era una herramienta tan necesaria, pero ahora
que la conocen han cambiado de idea. Otra de las maestras entrevistadas sugiere
que al menos se deberia hacer una sesién mensual, sino se puede todos los dias.
Ademas cuentan que una de las dificultades era que no contaban con un buen
laboratorio y pensaban que seria mas dificil entretener a los nifios y motivarlos
con ello.

Otro de los maestros entrevistados, esta vez de primaria cuenta la
experiencia que le sucedi6 la primera vez que sus alumnos probaron Cuadernia, y
fue que al llegar a ciertas partes de algunas actividades, (como en la sopa de letras)
los alumnos se querian copiar del compafiero, pero después se dieron cuenta de
que no podian, porque cada ejercicio era diferente al del compafiero. Al ver que las
actividades variaban solas de un equipo a otro, los mantuvo tan atentos que no se
dieron cuenta de que la clase habia terminado. Cuadernia despierta mucho interés
en los niflos y tras utilizarlo se han dado cuenta de que las estrategias de
aprendizaje deben cambiar. Enlaces a los videos:

- https://www.youtube.com/watch?v=sRudLoSRIF0

- https://www.youtube.com/watch?v=ziatnMxJmzw
- https://www.youtube.com/watch?v=SRUWh9PMSXA
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18. “EARTHQUEST TRENTIVIESO”

Esta experiencia es algo diferente ya que no nos narra el uso concreto de la
herramienta, pero si que ha sido disefiada para el CEIP Valdaliga en Cantabria. Esta
ha sido probada y testada ya que ha ganado el primer premio de los XXVI Premios
"Francisco Giner de los Rios" en la Categoria de Educacion Infantil. Esta EarthQuest
ha sido creada por Oscar Barquin Ruiz y Esther Garcia Ochoa quienes se
propusieron los siguientes objetivos:

- Desarrollar el trabajo colaborativo con los iguales.

- Iniciarse en la busqueda, seleccién y expresion de informacion.

- Desarrollar la lectoescritura desde la significatividad y la intencién
comunicativa.

- Conocer algunas caracteristicas de los habitats: sabana, polo (tundra), selva,
desierto.

- Iniciarse en la variedad de lugares existentes en el planeta.

- Valorar la diversidad cultural de los habitantes de distintos lugares.

- Manejar el ratén e iniciarse en el uso de Internet.

- Respetar el ritmo y opiniones de los demas.

Dicha Earthquest viene con dos archivos tutoriales (Léeme), donde se
exponen las instrucciones de uso y los requisitos de sistema necesarios para su
uso.

Es una herramienta para trabajar principalmente en gran grupo y en grupos
pequefios de trabajo, después. Ademas permite descargarte la version editable
para que cada profesor o profesora la pueda adaptar a su aula.
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Imagen 29. “EARTHQUEST TRENTIVIESO”.
http://imagenes.oscarbarquin.es/proyectos/trentivieso/index.html
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5. OBJETIVOS
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5. OBJETIVOS

Este estudio va orientado a facilitar el conocimiento de algunas de las
herramientas que existen para elaborar materiales educativos y demostrar la
facilidad de su uso, asi como comprobar mediante el estudio de diversas
experiencias con dichos materiales u otros similares en aulas de infantil, si son
significativos o no para los alumnos y alumnas de estas edades.

A continuacién se resumen los objetivos de forma esquematica.

Analizar/investigar el grado de utilizacion de este tipo de actividades TIC en
infantil, mediante la busqueda de experiencias relacionadas.

Estudiar varias de las herramientas que existen para la creacién de una
actividad multimedia educativa.

Diseflar una herramienta/actividad multimedia para un contenido de
Educacion Infantil.

Validar el producto creado.
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6. METODOLOGIA
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6. METODOLOGIA
6.1 FASES DEL ESTUDIO

Este trabajo tiene varias fases (ver cuadro 6). La primera donde se expone
toda la fundamentacion teérica del estudio. La segunda en la que revisando todas
las fuentes disponibles, se realiza un anadlisis de diversas experiencias llevadas a
cabo por diversos profesionales de la educacién infantil. Y en una tercera fase,
donde se realiza el disefio y la validacion tanto por productores, como por expertos
y los usuarios de una actividad multimedia para un contenido de educacién
infantil.

La cuarta y la quinta fase forman parte del proceso, pero por limite de tiempo
no se han podido llevar a cabo.

Fase Teorica (Revision de fuentes)

Busqueda de experiencias reales relacionadas
Disefio de la actividad multimedia
Testeo de la actividad

Aplicar la actividad en un contexto real
Cuadro 6: esquema metodologia empleada en el estudio.

La metodologia seguida en la fase tedrica y en la busqueda de experiencias
reales, ha sido sobre todo descriptiva, en la que se han analizado multitud de
fuentes, tanto primarias (libros, revistas, documentos oficiales...) como
secundarias (enciclopedias y articulos de otros trabajos o investigaciones).
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6.2 DISENO DE LA HERRAMIENTA MULTIMEDIA.
6.2.1 DISENO

Para el disefio de la actividad multimedia se han seguido los pasos descritos
en el manual de Cabero, et al. (2002), (cuadro 7).

Analisis de la situacion

Especificacion del plan y temporalizacion

Documentacion para la produccion del medio

Etapa de guionizacion del producto

Cuadro 7. Fases del disefio de la actividad

También se ha seguido una metodologia basada en la propia
experimentacion, ya que aunque Exelearning no especifica la edad para la que es
mas apropiado, se ha considerado un software mas eficaz para nifios y nifias que ya
saben leer. Por lo que el reto propuesto pasa a ser la adecuacién y/o adaptacion de
dicha herramienta para crear actividades acordes a la etapa en cuestion. Por este
motivo se ha llevado a cabo este tipo de metodologia experimental, ya que se debia
de probar a insertar otras aplicaciones, que hiciesen de Exelearning adecuado a las
caracteristicas de Infantil. Ademas, el uso de diferentes medios (audios, videos,
presentaciones, actividades, juegos...) para explicar un concepto pueden facilitar la
retentiva de los nifios y niflas en estas edades, por esto se debia comprobar si
funcionaban correctamente antes de dar por finalizada la actividad.

A continuacion se presenta una imagen de elaboracion propia con el
programa Paint, en la que se puede previsualizar el esquema previo a la realizacion
de la herramienta. No se incluyen mas detalles de la misma porque antes se debia
de explorar las posibilidades de cada una de las herramientas de disefio.

Sera en las fases de produccion y postproduccién, donde se lleven a cabo las
modificaciones de este primer esquema.
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PRESENTACION

VIDEO-
PRESENTACION

ACTIVIDADES IMAGEN INICIAL

CUENTO

ENLACES

OTROS

Imagen 30. Esquema inicial

La idea principal era elaborar una herramienta similar en la apariencia a una
pagina Web, pero mas sencilla que éstas para los nifos. Asi con unas simples
indicaciones y unos clics de ratén, los nifios y nifias podrian situarse en la pestafia
donde se esté trabajando la actividad y poder hacerlo de forma individual. Tras la
primera evaluacion se vera la viabilidad de esta idea.

Toda la documentacion necesaria se puede consultar en los apartados 6.2.2
de produccién y 6.2.5 de sugerencias para los profesionales que deseen utilizarla.

Siguiendo los principios citados en el apartado 4.2.1, el cuadro 7 de este
apartado, y utilizando la estructura de una unidad didactica comun, se explican a
continuacién las diversas partes de las que consta esta herramienta multimedia,
asi como la forma de llevarla a cabo en una clase de 22 Ciclo de Educacidén Infantil.
Este guion o esquema resultara muy util para disefnar dicha herramienta.

e Titulo:
"EL MUNDO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS”.

« Justificacion (analisis de la situacion):

Las figuras geométricas es uno de los temas mas importantes en la
Educacién Infantil, ya que es algo que estd muy unido a la vida cotidiana y al
desarrollo social del nifio. El entorno del nifio esta lleno de todos los signos, colores
y figuras que irdn formando parte de su aprendizaje. Con esta unidad el nifio ira
adquiriendo una serie de conocimientos, conceptos, aptitudes y habitos que le irdn
introduciendo en el mundo en el que mas tarde tendra que desenvolverse.

» Contexto:

El principal receptor de las actividades que se proponen son los nifios y nifias
de tres afios de Segundo Ciclo de Educacion Infantil, aunque puede ser
perfectamente adaptable para ciclos superiores. Cabe sefialar que es de vital
importancia que capte la atencién y guste a los maestros y maestras que vayan a
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trabajar con este material, ya que su eficacia también dependera del uso que se
haga de él.

Este documento pretende mostrar a los profesores/as si la elaboracion de
tales herramientas puede ser o no algo productivo para sus alumnos y para ellos.
Por tanto, para la elaboracién de la herramienta, tan sélo haria falta a un
maestro/a realmente motivado para dedicar tiempo a la exploraciéon de las
diversas herramientas que existen y que pueda utilizar para elaborar su propio
material.

Si tuviesen que recurrir a profesionales para este fin, dichos programas
dejarian de tener gran parte de su sentido.

Una vez elaborado el material, si que es interesante que este pase por manos
de expertos para una evaluacién, aunque nadie como el mismo maestro para saber
el ritmo de aprendizaje y los conceptos que demanda su grupo-clase.

Esto es en cuanto a la elaboracion del material; en cuanto a la aplicacién de la
herramienta en el aula, si el maestro necesitara o no la colaboraciéon de otros,
dependera de multiples variantes como el nimero de alumnos y ordenadores para
cada uno, la disposicion del aula, la organizaciéon por grupos o por parejas..., etc.
para la correcta supervision y atencién de su grupo.

Para las actividades introductorias, tan solo seria necesario el maestro o
maestra con su grupo de alumnos, ya que la forma de trabajar no requiere
atenciones individuales. Pero para la correcta realizacion del resto de las
actividades, lo ideal seria que ademas del maestro o maestra, hubiese otro profesor
como auxiliar, ya que si los alumnos disponen de un ordenador para cada uno,
pueden necesitar ayuda en algunos apartados de la misma.

« Objetivos didacticos:
Introducir a los nifios en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico,
Conocer las figuras geométricas basicas y los colores primarios.
Mejorar las destrezas y habilidades 6culo-manuales mediante el uso del
raton o la pantalla tactil.

- Mejorar las capacidades de atencidn, asociacion y memoria.

 Contenidos:
- Conceptuales: Las formas geométricas planas (cuadrado, rectangulo, circulo
y tridngulo), la posicion/situacién espacial, los tamafios y los colores.
Procedimentales: manejo del raton o la pantalla tactil, comandos y botones
necesarios para la navegacion por la herramienta, asociacién por similitud
de forma e identificacion de las formas por el sonido y por su dibujo.
- Actitudinales: tratamiento correcto de los equipos y medios necesarios,
participacion, respeto de los turnos de trabajo, colaboracion y aportacion de
ideas nuevas.
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» Metodologia y materiales necesarios (planificacion):

La metodologia dependera de varios factores, entre ellos el numero de
alumnos y la disponibilidad o no de los materiales y equipos necesarios para su
uso. Teniendo esto en cuenta, la metodologia también sera diferente en cada una
de las actividades propuestas:

En las actividades de presentacién (1 y 2), se trabajardn en gran grupo, ya
que al ser las actividades iniciales se pueden utilizar para la deteccién de ideas
previas, durante la asamblea.

Las actividades con Constructor, se pueden realizar de forma individual, por
parejas o en pequefios grupos, dependiendo de las cuestiones antes mencionadas.
A tener en cuenta que éstas necesitaran de la supervision continua por parte del
maestro/a, dada la dificultad que les puede surgir con el manejo del ratén o la
localizaciéon de diversos comandos, si no estdn muy familiarizados con estos
equipos.

La actividad del cuento, dada la incompatibilidad para incorporarle sonido,
necesitara de la ayuda del maestro, por tanto también es recomendable llevarla a
cabo en gran grupo.

En el daltimo apartado se les puede dejar de forma mas auténoma, asi cada
uno podra elegir qué juego les gusta mas para practicar lo que han aprendido. Por
tanto se puede trabajar de forma individual, por parejas o grupos pequefios. En
este apartado se trata de que los nifios y nifias afiancen lo aprendido mediante
diversos juegos online.

En un principio la herramienta estd pensada para trabajar con conexion, por
lo que se necesitara un dispositivo tecnolégico tal como un ordenador o portatil,
un proyector, una PDI, Tablets, etc. que soporte la produccién y puesta en marcha
de la actividad. Y evidentemente, se necesitara también una conexion a Internet.

No obstante, con algunas de las herramientas empleadas se puede trabajar
offline, por lo que no es indispensable la conexion.

En un primer momento no se necesita nada mas salvo si se utiliza como
material complementario para otras unidades didacticas.

Para el disefo de la actividad, ademas de las anteriormente mencionadas, es
necesario disponer de varias herramientas/programas en los dispositivos, como:

- Navegador (Chrome, Mozzilla o Explorer)

- Exelearning: http://exelearning.net/

- Voki: http://www.voki.com/ (Registro previo)

- Jclic: http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm

- Constructor 2.0: https://constructor.educarex.es/ (Version descargable u
Online.

- Storyjumper: http://www.storyjumper.com/ (Registro previo)

- Google drive: https://www.google.com/intl/es_es/drive/ o Dropbox:
https://www.dropbox.com/home

- Blog personal, en este caso, Wordpress: https://wordpress.com/website/
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Los dos ultimos son para publicar la actividad en Internet y que esté
disponible online, para que se pueda tener almacenada y utilizar desde cualquier
equipo o ubicacidn. Si no se dispone de conexién deberan guardarse los archivos
resultantes de la elaboracién de las actividades, en un equipo moévil como un USB,
una tarjeta SD, un disco duro portable, etc.

Ademas cada una de las aplicaciones de disefio, precisa de otros elementos
para funcionar, para ello se pueden descargar imagenes, gifs o animaciones,
sonidos, etc, libres de derechos de autor desde varios buscadores gratuitos como
por ejemplo: http://search.creativecommons.org/, o bien crearlos mediante
programas como Audacity, para crear audios, Paint que se encuentra por defecto
en Windows para crear imagenes, etc.

e Temporalizacion:

La temporalizacion de dicha actividad puede ser durante el segundo
trimestre, ya cuando los nifios y nifias hayan tenido cierto contacto con las TIC y
sepan manejarse con el ratén y la pantalla aunque sea de forma muy basica.
También porque en la mayoria de proyectos se trabajan las figuras geométricas en
este periodo.

Esta dependera un poco del maestro que la lleve a cabo, aunque se propone
que las actividades de presentacion y deteccién de ideas previas se trabajen en una
sesion. Las actividades con Constructor se realicen en un maximo de dos sesiones y
el cuento y los juegos en otra sesion.

La temporalizacion de esta unidad dependera de si el equipo necesario esta
en el aula o se tienen que desplazar a otra, de si se realiza de forma integrada con
otros materiales, o si se utiliza por si sola.

En cuanto a la secuenciacion de las diferentes actividades, también corre un
poco a cuenta del maestro responsable, ya que se puede aprovechar para hacer
otras actividades relacionadas, con o sin las TICS, segin vayan surgiendo.

A continuacién se adjunta la tabla 2 para ver la temporalizacién sugerida:

ACTIVIDAD HERRAMIENTA TEMPORALIZACION
Voki 1SESION
Presentacion
Youtube
Actividades Jclic, Cuadernia... 1 O 2 SESIONES
Cuento Storyjumper 1 SESION
Juegos Enlaces Online 1 0 2 SESIONES

Tabla 2. Temporalizacion sugerida

80



Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I. l ‘Fg

o Actividades:
Las actividades que se presentan en esta unidad son las siguientes:

- Presentacion Voki: actividad de presentacion en la que un avatar les dice
lo que van a aprender en este tema. Actividad sugerida para ampliar: ir a la
pagina de Voki y (tras registrarse), disefiar un avatar propio con los nifios y nifias
(si se tiene blog del centro, de aula o pagina Web, se puede integrar ahi).

- Video de presentacion: "El mundo de las figuras geométricas". Tras el
visionado de este video se les puede preguntar si conocian todas las figuras, si se
acuerdan de cuantas han visto, cuales son, si pueden ver alguna de esas formas en
la clase, etc.

- Actividades con el programa de autor:

o Unelos sonidos con las imdgenes:

En esta actividad los nifios y nifias deberan hacer "clic" en el cuadradito de la
reproducciéon de sonido que aparece a la izquierda, asi dependiendo del nombre de
la figura que suene, deberan unir la flecha de esta casilla, seleccionandola y
arrastrandola hacia el dibujo de la figura correcta. Dificultades: el espacio del
"play" del sonido es bastante pequeio, les puede costar bastante encontrarlo y
clicar en él, y dependiendo del nivel de manejo del raton la flecha puede ser dificil
de clicar, arrastrar y soltar.

o Encuentra las parejas:

En esta actividad, los nifios y nifias deberan encontrar las figuras iguales.
Para ello deberan clicar encima de los cuadrados grises y se mostraran los dibujos
de las figuras. Si son correctas las parejas se mantendran y si no son iguales se
giraran para intentarlo de nuevo. Dificultades: los cuadrados de las imagenes son
muy pequeiios, por tanto el cuadrado y el rectadngulo parecen la misma figura, se
diferencian por el color. (Si el formato de la pantalla es superior, como en la PDI,
puede no darse este problema).

o ¢Dénde estdn las figuras?:

En esta actividad, los nifios y nifias deberan encontrar los cuadrados y los
rectangulos que se indican, deberan hacer clic con el ratén sobre aquellas figuras
que crean que lo son en el dibujo dado. Cuando han encontrado todos, el mufieco
de la derecha se pone a saltar. Dificultades: al no saber leer aun y al no tener la
animacion sonido integrado, se debe decir a los nifios cuantos cuadrados y
rectangulos son los que tienen que buscar.
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e Busca los 4 circulos:
Es igual que la actividad anterior solo que buscando circulos.

o Coloca las figuras:

En esta actividad los nifios y nifias tendran que componer un dibujo tipo
puzle con las figuras geométricas que se les facilita a la derecha. Dificultades:
dependiendo de las destrezas que posean con el ratén, puede resultarles
complicado el clicar en la figura, arrastrarla y soltarla, en pantallas tactiles puede
ser bastante mas sencillo.

- Cuento: "Coldi: Las figuras geométricas": esta actividad se puede
presentar de forma grupal, ya que al no tener posibilidad de incorporarle sonido
no pueden leerlo por si solos. También existe la posibilidad de dejar que lo hojeen
de forma auténoma para que puedan ver los dibujos y repasar las figuras.

- Enlaces a juegos online: esta se puede considerar como una sola actividad
o como varias, dependiendo del uso que se haga de ella. Si se utiliza como una
actividad, se puede seleccionar uno de los juegos y que todos los alumnos/as
realicen el mismo, asi se puede ver quien/es manejan los conceptos trabajados,
quienes tienen mas destrezas, como trabajan con el equipo, quien tiene mas
dificultades, etc. En definitiva, se puede utilizar como actividad de evaluacion,
mientras que ellos se divierten jugando.

e Evaluacion:

La evaluacion sera global, tratando de evaluar el proceso y adquisicion de los
nifios/as, referida a todas sus capacidades, entendiendo su evolucién y desarrollo
de forma interrelacionada. En la practica significa que se evaluara tanto sus
aprendizajes fisicos, como afectivos, cognitivos, y de relaciones interpersonales o
de insercion social. También sera continua, entendiéndola como parte integrante
del proceso de E-A, y formativa, que supondra entenderla como un instrumento
util para corregir y mejorar el proceso. No se evalda para sancionar a los alumnos,
sino para corregir el proceso educativo y ajustarlo cada vez mas a las auténticas
necesidades de los nifios/as.

Las actividades se pueden valorar con puntos, asi los nifios que las realicen
de forma adecuada pueden ir sumando esos puntos y asi motivarles.

Una buena estrategia para la evaluacion de los alumnos, ademas de la
observacion, puede ser la grabacion en video y posterior transcripcidon, para
ayudar a una mejor observacion y poder ver con detalle, los procesos y progresos
conseguidos. También se pueden realizar pruebas de recuerdo de informacion,
para ver si han adquirido los conceptos propuestos.
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6.2.2 PRODUCCION

Para la produccion de la herramienta, una vez realizado el esquema a seguir,
y teniendo claro los objetivos propuestos, procederemos a la descarga de la dltima
version de Exelearning.

Primero se debe visitar la padgina web del recurso: http://exelearning.net/ y
en la pestafia de descargas clicar en la version que necesitemos segin las
caracteristicas del ordenador o equipo que se utilice. En este caso para Microsoft
Windows 7, se descargo la version: eXeLearning 2.0.3 - Version readyZ2run

Una vez descargada, se instala en el equipo, y a la pregunta que nos realiza el
equipo: ;desea permitir que este programa realice los cambios? Clicar en “si”.

Una vez hecho esto, se abre una pestafa en el navegador y pregunta en que

navegador se prefiere trabajar y en qué idioma. Seleccionamos y listo. (Ver Imagen
31).

3 Descargas | XELEAMNGUIRY 00 <¥e :Inicio

<« @ | [)127.00.1:51235/newPackage

FH Aplicaciones (¥ Correo US (i) Blackboard Leam | 7 Gestién Identidad US n Secretaria Virtual US (B YouTube de vanessi... ﬂ Tiempo Sevilla - Co... n Acceso mediante U... fﬁl RelnUS: Red Inalam... »
Archivo »  Utilidades =  Estilos»  Ayuda =
Anadir pdgina  Borrar  Renombrar Autoria

Estructura -
Preferencias X
Inicio
Configuracion general | Avanzado

Seleccionar idioma: es: Espafiol v

Elegir navegador: Navegador predeterminado en su sistema v
Google Chrome
Internet Explorer
¥ Navegador predeterminado en su sistema

par los iDevices  Editar los iDevices

Guardar Mostrar esta ventana cuando se inicia eXe [¥]

. INTEF-exe-readyZru...exe .
& 1y

@ INTEF-exe-ready2ru...exe - ¥ Mostrar todas las descargas., ¥
Cancelado

Imagen 31. Seleccionar navegador e idioma
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Una vez hecho esto, seleccionar en la pestafia inicio (1), darle al botén de
Renombrar (2) y cambiar el nombre del primer apartado del trabajo, en este caso
la Pantalla de Introduccién (3) que se denominara: “GEOMETRIA PARA
EDUCACION INFANTIL 3 ANOS”, (ver Imagen 32).

h

|
e
€ c 127.00.1 © =

i Aplicaciones iy Correo US  (jp) Blackboard Leam | ') Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US [0 YouTube de vanessi... [ Tiempo Sevilla - Co.. [l Acceso mediante U.. g3t RelnUS: Red Inalam.

Renombrar el nodo "Inicio” X

Introduzca el nuevo nombre:

>l
-
>
-

GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTI

Cancelar

3

| gg INTEF-ere-readyr...exe

R INTEF-exe-ready2ru...exe ¥ Mostrar todas las descargas., %

13
09/05/2015

B o mRF

Imagen 32. Nombrar proyecto

En la pestafia “Estilos”, también se puede cambiar la apariencia y el fondo de
la actividad. En este caso se selecciond el estilo Kahuranghi. Caracterizado por un
fondo azul, letras mas grandes y colores suaves (ver Imagen 33).

<« < 127.00.1 0
It Aplicaciones i Correo US G Blackboaed Leam Geztion Identidad US [l Secretaria Virtual US 08 YouTube de vanessi 8 Tiempo S

Archivo > Upilidades~ | Egtilos~ | Ayuda ~

AfAXdir D3gIna  Borrar caRM e e
Estructura CEDEC
SEOMETRIA PARA EDUCACT Educatadnd 'RMACION PREVIA Y RECOMENDACIONES
INFORMACION PREVIA Y
FPO-MEDU
Garden
INTEF

INTEF con mend hornzontal

o4 Kahurangt
~ Kyo 3
% X & & MAX (MAdnd_Unu
Desagrupar los iDevices »
Devices -

3 Expertmental

3 Actividades interacth State
5 Actividades no-interz Standard White
3 Informacién No-texty Thonka

3 Informacion textual

Conocimiento previo

- - NTEF-exe- Dy 2ru -
@6 INTEF-exe-readyru._exe O EEIEt e sy -

e

Imagen 33. Seleccionar estilo
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Seguidamente, insertar lo que serd la portada: (1) Clicar en el iDevice de
informacion textual, seleccionar el de texto libre (2), después pinchar en el icono
“insertar o editar imagen” (3). En la URL (4) se pone la direccion donde la imagen
estd almacenada y se le da a “insertar” (5). Se puede poner también un titulo a la
imagen, (ver el procedimiento en la imagen 34)

<« C 3127001 wPack ax @ =
it Aplicaciones iy Correo US - (i) Blackboard Leam Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US (0 YouTube de vanessi.. [ Tiempo Sevilla - Co.. [l Acceso mediante U... i} RelnUS: Red Inalsen. »

Archivo e Utiidadesw  Egtilos»  Ayudaw

Afadir pigina  Bomar  Renombrar Autoria | Propiedades
Estructura
GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 £

General Apariencia Avanzado Encabezado y pie de foto

General

. y URLde s imagen @
LI AT Y 2 > iz Descripcion de la

E
magen
emwQar los iDevices  Editar los iDevices €3] Titulo 4
2 3

mental

1
o Actividades interactivas
9 Actividades no-interactivas

o Informacion no-textual

3 Informacion textual

Conocimiento previo

Nota
s
2
INTEF-exe- 21 2 -
® INTEF-eeresdzruee || 96 1 TE»','_ readyZn..exe B Mostrar todss s descargez.. X

el s T

Imagen 34. Insertar imagen de portada

Quedando asi:

| K Descaiga [ eXEUeNTAGII 0 “XETGEOMETRL P54 TR 00 exe (G SRS Chas ™
« C 1127001 xetfg ) (]

i Aplicaciones v Comeo US () Blackboard Leam | Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US (8 YouTube de vanessi. (I Tiempo Sevita - Co.. [l Acceso mediante U 3 RelnUS: Red Inatsen

=

Archivo s Upidades  Egtllose  Audie
Afadir pigina  Borrae  Renombrar Autoria  Propledades
Estructura

+ GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 £

I8 4T TR

Desagrupar fos iDevices  Editar los iDevices

1Devices ~

3 Experimental

# Actividades interactivas
3 Actividades no-interactivas

# Informacién no-textual

& Informacion textual

S T RS TOIE SO S B e 2 |

|
X l
|
H
|
1 i

. INTEF-exe-readyls 3
W INTEF-ene-ready2nuexe w e

Imagen 35. Imagen de portada
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En la pestafia propiedades, situada, al lado de la de Autoria, se deben poner
todas las caracteristicas descriptoras de la actividad que se vaya a realizar. Asi
quedara registrada a un nombre, con unos objetivos y caracteristicas y
conocimientos previos que hagan falta para llevarla a cabo con los alumnos/as (ver
imagen 36).

€« C [} 127.00.1:51236/exetfg @

2 Aplicaciones ¥ Correo US (i) Blackboard Leam 1) Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US I3 YouTube de vanessi.. [ Tiempo Sevilla- Co... [l Acceso mediante Us.. ({5} RelnUS: Red Inalam...

Archivow  Utilidades »  Estilos»  Ayuda~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria |{ Propiedades
Estructura Metadatos Exportar

+ GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 £
Catalogacion

Titulo: LAS FIGURAS GEOMETRICAS L'ﬁl
Idioma: Espafiol v kid
Descripcion
General: Con este material se pretende |a integracin de los programas multimedia en las aulas de Educacion Infantil. Es una herramienta itil en el desarrallo id

tecnoldgico de los nifios y nifias de esta etapa. Puede utilizarse como material de soporte o apoyo o como herramienta principal, dando total libertad
para realizar modificaciones o aportaciones que enriquezcan a dicho material.

IRt TREIRET]

Objetivos: -Favorecer el contacto con las TIC. kid
Dessgrupar los iDevi Editar 1os D - Levar a cabo aprendizajes conceptuales, procedimentales y actitudinales de forma ludica.
esagrupar fos IDevices itar los IDevices - Conocer diversas formas en las que se presenta |a informacidn digital.
iDevices = - Conocer las 4 principales fiquras geométricas M
# Experimental Conocimiento Sera necesario que los nifios y nifias hayan tenido un contacto previo con las TIC. Se entiende que ya saben manejar el ratdn, y algunos comandos had
previo: sencillos.
® Actividades interactivas
® Actividades no-interactivas
@ Informacidn no-textual Autor: Vanesa Ledn Garcia o]
@ Informacidn textual g
Licencia: dominio puiblico ¥ hid
Tipo de recurso escenario real o virtual de aprendizaje N L'ﬁl
educativo:
- INTEF-exe-ready2ru....
W INTER-exe-reacy2ru.. exe -] R0

- ¥ Mosirar todas las descargas.. X
Cancelado

Imagen 36. Propiedades del material

Una vez completado esto, volvemos a la estructura. Tras consultar el
esquema previo (ver apartado 6.2.1 Disefio - Actividades), se irdn afiadiendo las
distintas paginas donde iran alojadas cada una de las actividades o propuestas. El
procedimiento es el mismo que en la creacidon de la portada. Seleccionar “anadir
pagina” y “renombrar”. Dependiendo de la estructura, se pueden crear relaciones

jerarquicas con estas paginas. Pero en este caso se prioriza la sencillez (ver imagen
37).
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[ e E— W)

€« C | [} 127.0.0.1:51236/exetfg
i Comeo US () Blackboard Learn [ ] Gestién Identidad US Secretaria Virtual US 38 YouTube de vanessi... Tiempo Sevilla - Co... [l Acces

i3 Aplicaciones

Archiyg Utilidades v  Estilos »

fhzdir pigina Borrar  Renombrar Autoria Propiedades

Estructura
=1 GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 £
0. INFORMACION PREVIA Y RECOMENDAC
1. PRESENTACION: VOKI

2. VIDEO DE PRESENTACION: "EL MUNDC
3. ACTIVIDADES
4. REPASAMOS: CUENTO STORYJUMP
5. ENLACES A JUEGOS ONLINE

EOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 ANOS.

= 2 (&

(8.4

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
iDevices =

# Experimental

# Actividades interactivas

# Actividades no-interactivas

Imagen 37. Estructura previa de la actividad

Una vez que se tiene la estructura de la actividad planteada, tan s6lo queda ir
afiadiendo el contenido a cada una de las paginas.

En el primer caso, sera la pantalla de informacién para los maestros u otros
profesionales que quieran utilizar dicha herramienta (0. INFORMACION PREVIA Y
RECOMENDACIONES DE USO). En esta se describen todas las actividades que
contiene la herramienta y las indicaciones para llevarlas a cabo.

Para elaborar esta pantalla de informacién se debe hacer clic en la pestafia
del iDevice de “informacidn textual”, y después en “texto libre”. Si el guion ya esta
preparado con antelacién, como en este caso, el procedimiento es el siguiente: una
vez en el menu de texto libre, buscar el icono de “pegar desde Word” dar clic en el
boton derecho del raton y pegar el texto. Después solo hay que insertarlo y listo
(ver Imagen 38).
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4 $ eXe : INFORMACION PRE' x v\w eXe : 0. INFORMACION P x

L C' | [§ 127.0.0.1:51235/newPackage

i Aplicaciones |jy Correo US  (fp) Blackboard Leam '] Gestion Identidad US [ Secretaria Virtual US (£ YouTube de vanessi...

Archivo»  Utilidades+  Estilos»  Ayuda»
Afiadir pégina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura
SEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 A0S
INFORMACION PREVIA Y RECOMENDACIONES

9

4

£ IR IR

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices

iDevices "PEGAR DESDE WORD"

® Actividades no-interactivas
® Informacion no-textual

¢ Informacién textual
ConoCinients Braio

Nota

Objetiun

W INTEF-exe-readylru...exe

3

B INTEF-exe-ready2ru...exe
W v
lado

Pegar desde Word
Use CTRL+V en su teclado para pegar el texto en la ventana.

Siguiendo la estructura de una unidad didactica comin, se explican a
continuacién las diversas partes de las que consta esta heramienta

multimedia, asi como la forma de llevarla a cabo en una clase de 1°

Ciclo de Educacion Infantil

= Titulo:
"EL MUNDO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS"
= Justificacion:

Las figuras geométricas s uno de los temas mas importantes en
la Educacion Infantil, ya que es algo que esta muy unido a la vida
cotidiana y al desarrolio social del nifio. El entorno del nifio esta
lleno de todos Ios signos, colores y figuras que iran formando
parte de su aprendizaje. Con esta unidad el nifie ira adquiriendo una

sefj ocimientos, conceptos. aptitudes y habitos que le irdn
troduciendo g el mundo en el que més tarde tendrd que -

Tiempo Sevilla - Co... [ Acceso mediante U... {5} RelnUS: Red Inalam.

¥ Mostrar todas las descargas...

.

x

Imagen 38. Insertar texto desde Word

Si no, se puede escribir libremente sobre esta pantalla tal y como se hace en

un Word normal.

Para la creacion del Avatar que llevara a cabo la presentacién de la
herramienta a los niflos y nifias de infantil. Primero se ird a la pagina oficial de la

aplicacion: http://www.voki.com/

Una vez aqui, dirigirse a la pestafia de “Register” donde solicitara un correo
electronico, unas contrasefias personales y que se acepten las condiciones de uso.

Cuando todo esté relleno clicar en “Sign up” y ya esta lista la cuenta para usarla.

Pasos (ver imagen 39):

(1) Hacer clic en la pestafia “Create” para empezar a disefiar el avatar.

(2) Elegir diversos parametros como la longitud de los labios, grosor, la
separacion de los ojos, etc.
(3) Personalizar al personaje, cambiarle de rostro, de peinado, de ropa,

etc.

(4) Cambiar el fondo donde esta el personaje y el color de la ventana de

reproduccion.

(5) Insertarle voz al personaje desde el teclado, con un audio
previamente almacenado, grabado directamente, etc.
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e R

€« C' [ www.voki.com/create.php ‘ =
i Aplicaciones (¥ Correo US () Blackboard Leam [ '] Gestion Identidad US  [Jl] Secretaria Virtual US 88 YouTube de vanessi... [ Tiempo Sevilla - Co.. [l Acceso mediante U... {5} RelnUS: Red Inalam... »
—\ IR :
Welcome,
@ ) EMY VOKI ‘ V| earn ‘ WLESSON PLANS Jé PRODUCTS  § PRICING "'L':giﬁ
@  Pubish and Share with riends
o, TUEE R %
Classic, Animals, Oddballs and more! % |
Customization |
Change the look, clothing and accessories. badll|
Voice g
Add your own voice via phone, microphone, text |
to speech or upload a file.
Background
Choosz: ‘ba:kground from our library or upload
click Publish to email to a friend or get code to
take your Voki avatar anywhere.
Teachers, 5
R INTEF-exe-ready2ru...exe oo s 2 # Mostrar todas las descargas.. X
Imagen 39. Crear Voki
(6) Unavez creado dar a “Publish” y guardar en el perfil. Seleccionar el
avatar. Clicar en “Publish your Voki” y saldra el cuadro que se muestra en la
captura 10, seguidamente se debe copiar el cddigo tan largo que aparece en dicha
captura (7) y “embeberlo” (incrustar el c6digo escrito en un lenguaje, dentro de
otro escrito en otro lenguaje, en este caso en Exelearning).
B0 eXe : INFORMACION PRE ,(Y“ eXe ; 1. PRESENTACION: \ xya Voki For Web x Vanessa| (L=H{c]
€« € [ www.vokicom/my: —‘Jsthp ) S - o o o o Qi @ =
i Aplicaciones (¥ Correo US  (fp) Blackboard Leam [ 1) Gestion Identidad US [ Secretaria Virtual US (0 YouTube de vanessi.. [l Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U... {5 RelnUS: Red Inalam... »

Share Your Voki

Set the size for your Voki:
[Medium (200 x 267) v

Share It

Post to:

flv]s |08
OR

Copy this permalink:

OR

3
©
3
B
@
&
(g

/Gvab the COd and place it on your webpage:

HTTPS to embed in a secure page

INTEF-exe-ready2ru...exe

# Mostrar todas las descargas.. X
Cancelado

W INTEF-exe-ready2ru...exe

Imagen 340. Cédigo del avatar Voki

Ahora, en Exelearning crear una nueva pagina o bien seleccionarla si ya se ha
creado. En este caso en “PRESENTACION VOKI”, seleccionar el iDevice de texto
libre. Una vez en él buscar el icono de “pegar cédigo embebido”, y con el botén
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derecho del ratdn, pegar el enlace que previamente se ha copiado de la pagina del
avatar (ver imagen 41).

Dar a “Insertar” y listo, ya estara bien embebido el avatar de presentacion.

' PN BAE ! PRESENIALIUN VUi X \‘ EACTIEFRENEN | AL LN = '\E VOKI FORNeD) x ‘ -l _ _ _ ‘ ﬂl&%
« C |[) 127001512 wPacka Qe @@ =
i Aplicaciones (¢ Correo US (i) Blackboard Leam || Gestion [dentidad US [l Secretaria Virtual US (3 YouTube de vanessi.. Tiempo Sevilla - Co.. [ Accesomediante U... gl RelnUS: Red Inalm... »

Archivo»  Utllidades»  Estilos»  Ayudz =
Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

Estructura
= GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3 £
INFORMACION PREVIA Y RECOMENDACIO

PRESENTACION VOKI Pegar fragmento de HTML (cédigo embebido)
Use CTRL+V para pegar el cédigo en la ventana.

IR AR

PEGAR CODIGO EMBEBIDO

Desagrupar los iDevices  Editar os iDevices

iDevices «

@ Actividades no-interactivas
® Informacion no-textual

= Informacién textual

Conocimiento previo
Notz

»

o e INTEF-ere-ready2nuexe .
W INTEF-exe-resdyary. . eve % SRS B Mostrar todas las descargas., X

Cancelado

Imagen 41. Embeber Voki en Exelearning

/58 X< PRESENTAGIONVOIR)Y 0% exe : 1. PRESENTACION: | x (ENOKIFSrWEB

€« C [ 127001 g
i3 Aplicaciones iy Correo US () Blackboard Learn [ '] Gestion Identidad US ] Secretaria Virtual US B YouTube de vanessi... [ Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U... g} RelnUS: Red Inalam. »

Archivo »  Utilidades»  Estilos v  Ayuda

Afiadir pdgina  Borrar  Renombrar Autoria | Propiedades

Estructura

= GEOMETRIA PARA EDUCACION INFANTIL. 3/ 1. PRESENTACION: VOKI
0. INFORMACION PREVIA Y RECOMENDAC

. PRESENTACION: VOKI

VIDEO DE PRESENTACION: "EL MUNDC

ACTIVIDADES

. REPASAMOS: CUENTO STORYIUMP

. ENLACES A JUEGOS ONLINE

[T ST SR

(£ SREIRTYRET]

Desagrupar los iDevices  Editar los iDevices
iDevices «
Conocimiento previo
Nota

Objetivos
Texto libre

»

# Mostrar todas las descargas.. X

- TEF-exe-1 ly X -
% INTEF-exe-ready2ru...exe g Ve e

Imagen 352. Presentacién Voki
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Para la siguiente pagina de Exelearning se introducira un video de Youtube
(https://www.youtube.com/). Para ello:

En Youtube, seleccionar el video que se quiera introducir (1), después clicar
en “Compartir” (2), seguidamente en “insertar” (3) y copiar el enlace que se
muestra (4), (ver Imagen 43).

L]
Y|]||. el mundo delas flguras@ Q Subir Q 2
La cancwonlorma Formas bdsicas
R ngulo .
- .01 visuafzacione

¢Cuales son los Diferentes Cuerpos
/i\ Geometricos? - Aula365

sualizaciones
Cantemos Las Figuras Geometricas
§ ‘ VIDEOYCINE ‘ . H

u s.mnhm 74 138.278 NM%

Abadit e M o5 Ml 37 Cancién de figuras geométricas | The
e (o PRy .l

Canciones Infantiles - Cancion de las
F\guras Formasy Figuras Para Nifios -

al'zsc ones

aciones

Insertar 'y 5 Ol
cancion de las figuras geométricas-los
e P e - = = o pimpollos
| | iframe width="560" height=" Ir\zartar:émgn . = 4 ‘l A de maestra ferrandez
tranguio | 132 [ °

MOSTRAR MAS

32 [EARAERE e

Publicado el 6 sept. 2012

Categoria Ciney animacion
_ Licencia Licencia de YouTube esténdar

Imagen 43. Copiar enlace de Youtube

Después ir a Exelearning (ver imagen 44) y en “Estructura” seleccionar la
pagina donde ira el video. Seleccionar el iDevice de “Informacién textual” (1),
“texto libre” (2), y clicar en el icono de “insertar/editar medio embebido” (3). Una
vez en la nueva ventana, seleccionar el tipo de medio, en este caso Video HTML5
(4). Introducir la direccion que se copi6 del paso anterior en “Archivo/URL”.
Concretar las dimensiones del video (6) y listo. Ver resultado en imagen 45.
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¥y ¢ eXe: 2. VIDEO DE PRESEl x

€« C' [1127.0.0.1:51235/exetfg

2 Aplicaciones (jr Correo US () Blackboard Leam [ Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US I3 YouTube de vanessi... [ Tiempo Sevilla - Co..

Archivo »  Utilidades»  Estilos»  Ayuda=

Afiadir psgina  Bomar  Renombrar Autoria || Propiedades

Estructura

=1 GEOMETRIA PARA EDUCACTON INFANTIL. 3 £
0. INFORMACION PREVIA Y RECOMENDAC
1. PRESENTACION: VOKT
2. VIDEO DE PRESENTACION: "EL MUNDC
3. ACTIVIDADES: CONSTRUCTOR 2.0
4. REPASAMOS: CUENTO STORYIUMP
5. ENLACES A JUEGOS ONLINE

B I U &=
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Imagen 44. Insertar video Youtube.
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Estructura
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). INFORMACION PREVIA ¥ RECOMENDAC
1. PRESENTACION: VOKI
1. VIDEO DE PRESENTACION: "EL MUNDC
3. ACTIVIDADES: CONSTRUCTOR 2.0
4. REPASAMOS: CUENTO STORYIUMP
S. ENLACES A JUEGOS ONLINE

2. VIDEO DE PRESENTACION: "EL MUNDO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS"
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Devices «

3 Lxperimental

8 Actividades Interactivas

3 Actividades no-interactivas
3 Informacién no-textual

3 Informacidn textual

Imagen 45. Resultado del video

Para la secuencia de actividades que los nifios y nifias de tres afos, pudiesen
hacer de forma algo mas auténoma, se buscé en profundidad programas sencillos.
Y aunque en la pagina oficial de Exelearning confirma que se pueden insertar
programas de autor como “Jclic’, “Cuadernia”, “Ardora”, “Constructor”, etc. Se
comprobd que cada uno tiene ciertas incompatibilidades que se explicardn en el
apartado de postproduccion, pues se trabajo e intentd hacer, con todos y cada uno

de ellos.
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El programa que finalmente ha dado resultados ha sido la version online del
programa “Constructor” por lo que se explica a continuacidn el proceso seguido.

Ir a la pagina oficial del programa: https://constructor.educarex.es/ (1). Se
dan multitud de opciones de registro, por lo que se puede escoger cualquiera de
ellas. Clicar en “Crear actividad” (2), (ver imagen 46).

%Y  Constructor 20 - Descubr X YUY

« (] baps//constructor.educarex.es/inicio.htm

¥ Correc US™Tr"

3 Us [l Secretaria Virtual US 8 YouTube de vanessi.. [ig Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U... g RelnUS: Red Inalam...
1 Usuarlo: Vanessa Leon -

GOBIERNO DE EXTREMADURA |
CONSHUCIO o moecan i

Titulo |

Shn 1o Eﬁ}auﬂtrluba3mnoacuunrmnelmn(emodahmnd,mwﬂ!llbo.kl*ﬂvb,l’u
des@b'e WL LULES o e Uns sopa o letras sobre frufas no use "Sopa de letras™ megr “Encuentra ocho nombres
de fruta”.

D

| (T Actividades (" Seaie "
D CID (T

v - — —— Ya tenemos —
‘Todas las actividades \ 508

actividades secuencias

Afiada las paiabras clave con que

| Sateceion
Etapa | Seleccione

Las funciones del mito e X
Bachillerato-Segundo-Historia Mi espacio
& de Ia Filosofia Ciclo | seleccione

Materia | seieccione

I Autor: Arturo de Porras Guardo

Lenguaje j Espafiol

Privada
éConoces estos ? i 5 i ests actividad o si quiere que sea privads.

1 E.5.0.-Primer ciclo-Ciencias L N
Sociates, Geografia e Historia (_Cancelar Guardar_) 1
-

| Autor: Alfonso Gaspar Autor: Alfonso Gaspar Autor: Milagros Rubio Pulido

Imagen 46. Registro e inicio en Constructor

En la ventana que se abre (3) rellenar los apartados de informacién de la
actividad. Una vez hecho esto, clicar en “Guardar” (4).

En este caso la primera que se ha disefiado, ha sido la portada del “libro de
actividades”, (ver imagen 47).

(1) Abrir el gestor de archivos.

(2) Subir archivos que vayamos a utilizar, por actividad.
(3) Seleccionar si son imagenes, audios, videos, etc.

(4) Afiadir el recurso a la actividad.

(5) Una vez disefiada la portada, hacer clic en “Finalizar”.
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5 Finalizar ACTIVIDADES CON LAS FIGURAS GEOMETRICAS

= > CD

2
K e | |
3

Imagen 47. Portada Constructor

Posteriormente creamos la siguiente actividad, repitiendo el mismo proceso
que se observa en la imagen 46.

L JU % i3 Acinanes 60 K @ Constructor 20 - ditor  x YL} Vanessa (= ial] |

&« C' | (X b#pS//constructor.educarex.es/editor htm| @ ® =
i3 Aplicaciones iy Correo US () Blackboard Leam [ Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US B YouTube de vanessi.. (I Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U... {1 RelnUS: Red Inalam... »

Finalizar

1. UNE SONIDOS CQY LAS FIGURAS

=L HEE 2R

(Seleccione un objeto)

‘ = Completar texto

‘ ~[Z| Completar texto con combos

‘ zz| Dictado

] xR \
([ 4] Emparejar media con media ) 3 ‘

‘ @ Emparga Ton texto

‘ J}m Emparejar medias y texto multiple

_ Ordenar palabras para formar una frase

»+ Ordenar textos

< Emparefar textos

Elegir la respuesta correcta

Vg Verdadero-Falso

% Crucigrama

" H P . m Boamggad 1usluls:?;‘nu1s

Imagen 48. Crear actividad con Constructor

Para realizar las actividades, lo primero que hay que hacer es subir los
archivos de imagenes, sonidos, etc. que se necesiten para la creacidén de dicha
actividad, para eso ver de nuevo la imagen 47, (1).
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Después seleccionar en el icono del “Gestor de plantillas” (2) la actividad que
se decida, en este caso “Emparejar media con media” (3), (Ver imagen 48).

Seguidamente se debe configurar la plantilla de la actividad rellenando los
espacios necesarios para ésta y darle a finalizar como se ve en la imagen 47.

Si se realizan actividades con las plantillas del programa, el procedimiento es
el mismo en todas ellas. En este caso se investig6 también con un recurso flash
encontrado en la pagina del repositorio del programa “Cuadernia”.
http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia/biblioteca-odes/infantil

Se crea una nueva actividad y en el gestor de archivos (1), se selecciona la
animacion flash (3), se sube y se inserta en la actividad (4). El resultado fue
positivo y funcionaba a la perfeccion (ver imagen 49). En el Gestor de utilidades se
pueden insertar otros muchos elementos, como cuadros de texto, reproductor de
audio, etiquetas, botones, etc.

El punto negativo de este programa lo pone el sonido de las plantillas, ya que
es dificil que se reproduzcan por si solos o de forma mas sencilla, por lo que se
optdé por grabar con el programa Audacity y subirlos mediante el gestor de
archivos a cada actividad.

|/ B Mark Ronson - Uptown Fe % V) eXe : 3. ACTIVIDADES: CO xy & Constructor 20 - Editor % Y § Vanessa) [C=SEON "]
L o C' | & b#tps://constructor.educarex.es/editor.html @ & =
=t Aplicaciones |jf Correo US ,g Blackboard Leam [ Gestion Identidad US [l Secretaria Virtual US B8 YouTube de vanessi.. ﬂ Tiempo Sevilla - Co.. [l Acceso mediante U {ff RelnUS; Red Inalam...

SRR el X IEGREE |
c g
@@@ 3

Q= O

4+

Z 1
ERCEN

ES . M 23 % H
W, ns 015

Imagen 49. Insertar flash en Constuctor

Una vez que estén disefiadas todas las actividades, debemos volver a la
pagina principal de Constructor (donde se habran almacenado) y ahora en lugar de
“crear nueva actividad”, ir a “crear una nueva secuencia” (1), ver imagen 50.
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Autor: Alfonso Gaspar
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Imagen 50. Crear secuencias en Constructor

Seguidamente rellenar todos los datos sobre la secuencia que se creara (1) e
ir afiadiendo las actividades realizadas (2), por ultimo, guardar y salir (3), ver
imagen 51.

€« C' | {x bapss://constructor.educarex.es/organiza.html
i Aplicaciones (i Correo US ﬁ Blackboard Leam [ Gestion Identidad US . Secretaria Virtual US (B YouTube de vanessi...
= 7

(€]

[ Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U... g} RelnUS: Red Inalam...
e D ST

descubre wrganiza usurios aprende descargas
Crear nueva

— actividad

Espafiol

ey /4 INICIACION A LA GEOMETRIA PARA LOS MAS PEGUI _
Wt

Edi'ar
secuencia A ( Guardary sair
YL e

Mi espacio

Etiquetas

animales de

EI'lg“Sh infantilinglés
lengua letras matematicas
palabras sopa

© ACTIVIDADES CON LAS FIGURAS GEOMETRICAS
> 1. UNE SONIDOS CON LAS FIGURAS
2. ENCUENTRA LAS PAREJAS
> 3, ;DONDE ESTAN LAS FIGURAS?

> 4. BUSCA LOS CUATRO CIRCULOS
©> 5. COLOCA LAS FIGURAS

Imagen 51. Caracteristicas de la secuencia
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descubre organiza usuarios aprende descargas
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——————————,
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& bt-tpi://constructor.educarex.es/constructo r/gestorSecuencias/codigo_secuenci
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COPIAR

Imagen 52. Cddigo para insertar Constructor en Exelearning

Una vez localizada la secuencia creada, buscamos el icono llamado “http”
(insertar codigo) y copiar el enlace que aparece en la nueva ventana, ver imagen
52.

Una vez copiado el codigo de la secuencia de actividades creadas y publicadas
en esta web, se procede a “embeberla” en Exelearning, de forma similar al
procedimiento seguido con el video de Youtube, ver imagen 53.
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Imagen 53. Insertar cdigo en Exelearning

Ir a la estructura y seleccionar la pagina donde ird la secuencia. Crear un
iDevice de informacion textual (1), de texto libre (2). Clicar en el icono de “insertar
codigo embebido” (3), copiar el enlace de Constructor. Se puede cambiar el tamafio
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de la presentacién, aunque puede ser complicado si no se saben bien las
proporciones (4). Clicar en “insertar” (5) y por ultimo en “Aceptar” (6).

Al estar “embebido” este medio, es editable y esto puede afectar
directamente en la actividad, esto quiere decir que si se modifica alguna actividad
o la propia secuencia en la pagina, afectara directamente en la ejecucién de la
actividad en Exelearning. Sucede igual con todos los medios colgados en la red e
incrustados en dicha actividad como los videos, el avatar, etc.

Para la actividad del cuento, y tras investigar las posibilidades que ofrecian
diferentes aplicaciones dedicadas a este fin, se decidi6 utilizar “Storyjumper” por
ser la mas sencilla de utilizar y gratuita. Lo que sucede es que en ninguna
aplicacion dedicada a la creacion de cuentos se podian crear éstos con sonido y los
que ofrecian esta posibilidad no eran gratuitos.

El procedimiento para la creaciéon es bastante sencillo y la forma de
incrustarlo en Exelearning es exactamente igual que en las anteriores, copiar el
enlace y “embeberlo”. En la imagen 54 se detallan los primeros pasos a seguir para
la creacién del cuento.

| % exe 4. REPASAMOS: CUE X 5. Make and read ilustrated. x Ny

€« C' |£ storysumper, Inc. [US] | https://www.storyjumper.com/library/m 5@ =

£ Aplicaciones j Correo US () Blackboard Leam [} Gestién Identidad US [l Secretaria Virtual US 3 YouTube de vanessi.. [ Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U..  {f5} RelnUS: Red Inalam..

. storyjumper =

Home

Next Step: PRINT YOUR BOOK

You can easily print your books and become a published author! (more details)

D Learn the Basics

COLDI: FORMAS GEOME TRICAS

3 (P Hands-on Tutorial

# Create new
book

COLDi: FORMAS
GEOMETRICAS

Finished

20:35
10/05/2015

ES o Qg a0

Imagen 54. Creacién de cuento, Storyjumper

(1) Registrarse, es gratuito.

(2) Se puede buscar en la biblioteca de la propia Web, para utilizar
cuentos ya creados.

(3) Proponen dos formas diferentes de tutorial, para aprender a utilizar
la herramienta.

(4) Seleccionar para crear un cuento propio.
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Imagen 55. Crear cuento

En la imagen 55 se pueden ver los pasos para la creacion del cuento. Una vez
terminado, se procede a compartirlo/incrustarlo en Exelearning para ello copiar el
enlace, ver imagenes 56 y 57.

eXe: 4, REPASAMOS: CUE % Y %5, "COLDi: FORMAS GEOME X *Vaness
|

€ > C | storyumper, Inc. [US] | https://www.storyjumper.com/book/index/19644988/untitled
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Imagen 56. Cédigo para compartir cuento I

99



Disefio y validacion de una actividad multimedia con Exelearning para un contenido de E.I.

@0 eXe : 4, REPASAMOS: CUE X ,Y.-_ Make and read illustratec %
L y
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i Aplicaciones (i Correo US  (ff) Blackboard Leam [ Gestién Identidad US [l Secretaria Virtual US 8 YouTube de vanessi.. Tiempo Sevilla - Co.. [l Acceso mediante U... ({5 RelnUS: R

m Share "COLDi: FORMAS GEOMETRICAS" privacy level: public (edit)

Share with family and friends

oO® 0

Link: | https:/fwww.storyjumper. com/book/index/ 1964

Embed on your site <:
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Remix

Allow others to copy & create their own versions of this book?

Imagen 57. Cédigo para compartir cuento II

Y lo embebemos en Exelearning del mismo modo que los anteriores.

Para las actividades de evaluaciéon se proponian unos juegos, por lo que
previamente se buscaran paginas de juegos gratuitos y adecuados a los contenidos,
objetivos y al contexto propuesto. Buscar también imagenes representativas de
cada uno de los juegos para que los nifios puedan identificarlos rapidamente.

Una vez seleccionado todo esto, se crea un iDevice de texto libre en el que
insertaremos las imagenes (1) y éstas se enlazan con las paginas Web que
contienen a cada juego (2 y 3), actualizar (4) y listo. Por ultimo, afiadir una breve
descripcion de cada uno de los juegos. Ver imagen 58.

<« € | [} 127.0.0.1:51235/exetfq [¢] Q =
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Imagen 58. Enlaces a juegos online
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Una vez disefiada la herramienta, toca alojarla en una Web para que se pueda
acceder a ella desde cualquier ubicacion o dispositivo. El procedimiento puede ser
algo complicado si no se tiene experiencia previa con este tipo de procesos.

Se probd6 con Dropbox, pero tras algunas dificultades que se explicaran en el
siguiente apartado al final el mejor resulté ser Google Drive, por ser gratuito, de
facil acceso y uso.

Para ello se guarda el proyecto de Exelearning (1), después se debe exportar
(2), como Sitio web (3) y por ultimo como carpeta auto-contenida (4). Seleccionar
un directorio donde guardar el proyecto, por ejemplo el escritorio o una carpeta
creada para el caso.

e e iuumsia rae s~ N T ——
L C' | [} 127.0.0.1:51235/exetfg
it Aplicaciones j¥ Correo US () Blackboard Learn [ Gestion Identidad US ] Secretaria Virtual US 3 YouTube de van
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1270
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Imagen 59. Guardar y exportar Exelearning

Abrir el navegador y cargar Google Drive, en el botén “Nuevo”, seleccionar
“subir carpeta”, buscarla en la direccidon/ubicacién donde se ha guardado y aceptar
como se ve en la imagen 60. Esperar a que se suba y con el botén derecho hacer clic
en compartir, después en “opciones avanzadas” como se ve en la imagen 61 y
ponerla de dominio publico, como en la imagen 62.
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Mi unidad ~

B exetfg

Subir archivos

Subir carpeta

| u = 7
E Documentos de Google = e L

Hojas de calculo de Google IVIDAD GEQOME .. W conclusiones.docx B0 DISENO+DE.. pdf B instrucciones agreg...

Presentaciones de Google

Mas >

i

¥ programacion-trime.. W trabajo oficial mates... B untitled js

821 MB usado (5%)
Comprar mas espacio de
almacenamients

Imagen 60. Google Drive

Compartir con otros Obtener enlace para compartir@

Uso compartido de enlaces activade Mas informacion
Cualquiera en la Web puede encontrariver ~

https://drive.google. com/folderview?id=0B2M17Rh2y Et9fk dg TINHVy 03UMUDVELDX:

Personas

# Puede editar ~

Imagen 61. Opciones avanzadas
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Si: pablico en la Web

quier usuario con enlace

onga del enlace puede acced

No: ciertos usuarios

Compartido con ciertos usuarios

Acceso: Cualquier usuario (no requiere acceso) Puede ver «

Mota: Los elementos con cualquier opcion de compartir enlaces pueden publicarse
igualmente en la Web. Mas informacion

m Mas informacion sobre como compartir contenidos

Cancelar con enlaces

Imagen 62. Hacer publica la carpeta

Una vez hecho esto, abrir la carpeta y buscar el archivo index.html, como en
la imagen 63.
LUURIC EEeT]

& Drive Mi unidad § o e

» B3 Miunidad rgl ﬁ Eg Q

=% Compartido conmigo

[ icon_summary.gif M icon_synthesis.gif o alogy.gif ™ icon_time.gif

‘,‘- Google Fotos

(© Reciente
*

Destacado —
T
¥ 1996, el primer portal RATC

Papelera cio y Educacion infantil

1}

™ icon_web_resource M icon_wiki.gif

¢Pintamos?

™ popup_bg.gif M tamgram.jpg M thumPintamos_we

Imagen 63. Buscar Index.html
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'm Ectadisticas « Vanesas's 81X VM Cuestionario Experic: &

« C' & https://drive.google.com

i3 Aplicaciones |y Correo US () Blackboard Leam Gestih Identidad US  [Jl] Secretaria Virtual US €8 YouTube de vanessi... [i Tiempo Sevilla - Co... [l Acceso mediante U.

Imagen 64. Copiar direccién de Drive

Una vez abierto, copiar la direccién de niimeros y letras tan larga que aparece
tras la dltima barra separadora, como se puede ver en la imagen 64.

Y una vez copiada, dirigirse al sitio donde se quiera publicar, en este caso la
opcion mas sencilla era un blog. Se utiliz6 Wordpress, pero se puede hacer con
blogguer, blospot y seguro que con practicamente todos los generadores de blogs
que existen hoy dia.

Se inicia sesion en el blog, se crea una entrada nueva (1), se sube una imagen,
en este caso una captura de pantalla (afiadir multimedia, 2), pero puede ser
cualquier otra cosa que permita crear un enlace, que reconduzca a la direccién de
Drive donde esta alojada la actividad. Y por ultimo clicar en crear enlace (3) como
se puede ver en la imagen 65.

El ultimo paso para tener la actividad publicada en el blog, consiste en crear
bien el enlace que lleve hasta ella como se ve en la imagen 66, para ello tras clicar
en el botén de insertar enlace, se debe copiar: http://googledrive.com/host/ mas
el cédigo que previamente se ha copiado de Google Drive (ver imagen 64).

Actualizar la entrada, dirigirse al blog y comprobar que todo funciona.
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Imagen 65. Publicar entrada en blog
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= C | @ https://vanessaleon.wordpress.com/wp-admin/post.php?post=140&action=edit
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Imagen 66. Insertar c6digo de Google Drive

Una vez realizado todo esto y subido al blog, ya esta la herramienta lista para
usarse desde cualquier dispositivo (ordenador, Tablet, PDI, etc.).

A través del siguiente enlace se puede ver el resultado final:

https://vanessaleon.wordpress.com/2015/04/24/140/
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6.2.3 POSTPRODUCCION

Tras la produccién se pudo observar multitud de problemas técnicos con
Exelearning y las herramientas ]Clic, Cuadernia y Power Point a la hora de
introducir las actividades o secuencias. Después de muchas pruebas y visionados
de diversos tutoriales, se opt6 por utilizar Constructor, pero en la versién online,
porque el ejecutable también daba problemas.

Comentar que JClic, Cuadernia, Constructor Atenex ejecutable y Ardora, no se
han incluido en la descripcién del proceso de disefio, por el limite de extension y
tiempo, pero en resumen los fallos que ocasionan estan relacionados con la consola
de Java. Se comprob6 que la version de Java que utiliza Jclic, por ejemplo, era una
version bastante anterior y por tanto obsoleta en comparacién a la que utilizan
hoy en dia los ordenadores. Permitia crear las actividades y utilizarlas con el
programa base, pero una vez compartidas por Internet, si se pretendia visualizar o
poner en practica en Exelearning, daba incompatibilidades y no se podian cargar.

Con Cuadernia pas6 mas o menos lo mismo, con la aplicacién, las actividades
se podian realizar muy bien, pero a la hora de insertarlas en Exelearning daban
multitud de problemas (no se cargaban las imagenes insertadas o los sonidos, etc).

Tras la experiencia, lo mejor para poder crear una actividad multimedia con
Exelearning, y crear un entorno de aprendizaje funcional, son mediante
herramientas que ya estén creadas y colgadas en Internet, o que se realicen y se
compartan, para después poder insertarlas en Exelearning sin que nos cause estos
fallos mencionados. Lo Unico que se debe hacer es buscar el enlace (iframe) del
recurso que se quiera utilizar y “embeberlo”. Asi como sucede con el avatar Voki,
con el video de Youtube, con el cuento, y con los enlaces a juegos. Por eso al final se
utiliz6 Constructor Online, ya que de multitud de pruebas éste es el que permitia
subir material a su web y después cargarlo en el programa sin problemas.

Con Dropbox también surgi6 algin inconveniente, y es que permite subir y
almacenar contenido personal, pero no permitia la opcion de hacer estos
contenidos publicos. Concretamente esta caracteristica, no forma parte de la
version gratuita.
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6.2.4 EVALUACION DEL PRODUCTO FORMATIVO

La evaluacién de los aprendizajes adquiridos por los estudiantes a través de
entornos multimedia no es una tarea facil, ni esti resuelta, ni tiene una unica
respuesta. Siguiendo el manual de Cabero et al. (2002), la evaluacién de la
herramienta se llevara a cabo de dos formas:

- Evaluacién por los productores
- Evaluacién por expertos.

Para la evaluacion por los productores, comentar que se ha ido realizando de
forma procesal, empezando desde la elaboracién del guion, fijacién de los
objetivos, y eleccion de unos materiales y recursos y no otros. Algunas de las
conclusiones obtenidas tras este primer andlisis se han modificado sobre la
marcha y se ha ido adaptando a los gustos del productor, ya que se han tenido que
tomar muchas decisiones en cuanto al cambio de programas, cambios de tamafnos
de letras, colores, etc. Todo ello pensando en los objetivos propuestos y en la
adecuacion de la herramienta a la edad del publico al que va dirigida.

Para la evaluacion por expertos (ver cuadro 8) se ha elaborado un
cuestionario que consiste en la selecciéon de un grupo de especialistas a los que se
les pregunta su opinidn sobre cuestiones referidas a la adecuacién y posibilidades
de la herramienta. El objetivo era sustituir el debate directo, debido a la falta de
tiempo y a las dificultades de desplazamiento de algunos de los expertos. Las fases
seguidas en este proceso se pueden observar en el cuadro 8. En este cuestionario
inicial se pone en cuestion todas las caracteristicas que debe tener un buen
multimedia, Cebrian y Sanchez (2000) y Cabero (2006), (Ver Anexo 1 y 2).
Paralelamente, se elabor6 uno similar pero con valoraciones numéricas de cada
item del 1 al 5, siendo éste la maxima puntuacién. Tras validar dichos
cuestionarios y hacer las modificaciones correspondientes, se pasaron ambas
encuestas a diversos profesionales relacionados con la Educacion y en algunos
casos especificamente con infantil, y las conclusiones se reflejan en el siguiente
apartado, Resultados.

Como la evaluacion resulté bastante positiva, ya que las deficiencias
detectadas por algunos de los encuestados, no se podian modificar o solventar de
otra forma, se da por validada la actividad, aunque no de forma definitiva hasta
que ésta pase por la evaluacién por y desde los usuarios, que en definitiva son ellos
quienes decidiran si les gusta o no, si les parece dificil, si han conseguido los
objetivos que se proponen, etc.
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Diseiio del cuestionario y validacion de éste por expertos.
Seleccion y contacto con los expertos evaluadores de la actividad.

Envio de los cuestionarios validados.

Analizar resultados.

Volver a enviar cuestionarios con aclaraciones si fuese necesario.

Cuadro 8. Fases seguidas en la evaluacion por expertos.

Para recoger la informacién se ha disefiado un cuestionario (Anexo I,
Cuestionario Expertos) con el cual se pretende extraer la informacién necesaria
para dar respuesta a los objetivos especificos planteados en el estudio. El
instrumento desarrollado, pretende recoger todas las observaciones criticas que
puedan aportar diferentes personas dedicadas a distintos ambitos de la educacion.

El cuestionario ha sido validado por expertos, N.D.A. (Profesora de
Educacion Primaria), L.G.T (Directora de la E.I Snoopy Hospital) y por L.M.G
(Especialista Informatico) que hicieron modificaciones y sugerencias del contenido
de dicho cuestionario.

Tras las sugerencias de algunos de los expertos, se plante6 que se debia
elaborar otra escala con valoraciones numéricas para que el calculo de las
estadisticas fuese mas sencillo. Una vez hechas las modificaciones pertinentes tras
la validacion de los instrumentos de recogida de datos que se iban a utilizar, los
cuestionarios fueron suministrados a diversos profesores, pedagogos, psicélogos y
expertos en TICS elegidos aleatoriamente entre compafieros de trabajo, de
estudios, amigos y conocidos del campo de la educacién. Todos ellos lo han
realizado de forma voluntaria, y en formato digital. Antes de rellenar el
cuestionario, han sido informados de que el instrumento es totalmente an6nimo. Y
que los datos obtenidos estaban protegidos por la ley de proteccién de datos.
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Entre los encuestados se encuentran:

- Cuatro técnicos de Educacion Infantil, dos de ellas actualmente ejerciendo.
- Cinco maestras graduadas en Educacion Infantil dos de ellas ejerciendo.

- Dos profesoras de Educacion Primaria actualmente ejerciendo.

- Una psicologa infantil.

- Un informatico titulado.

- Un licenciado en Bellas Artes ejerciendo la docencia en una Escuela de Arte.
- Una pedagoga y educadora social.

El andlisis de los resultados se ha llevado a cabo mediante la suma de las
valoraciones a cada respuesta y después el calculo de los porcentajes. En el
cuestionario de preguntas abiertas se incluyen las diferentes anotaciones ante
diversas cuestiones, las cuales se mencionaran en el apartado de Resultados.

Aunque no se ha podido llevar a cabo la muestra o evaluaciéon por los
usuarios, se ha disefiado un cuestionario para el maestro, ya que los nifios y nifias
de infantil no saben leer, donde éste tendrd que ir anotando los aspectos mas
relevantes que le ayuden a la evaluacion de cada uno de los nifios, ademas de que
gracias a esos mismos items valore la herramienta en cuanto a su utilidad y la
consecucion de los objetivos propuestos. Ver Anexo 3, Hoja de evaluacion.
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6.2.5 SUGERENCIAS PARA LOS PROFESIONALES QUE
DESEEN UTILIZAR ESTA HERRAMIENTA

Para el disefio de esta herramienta sera necesaria bastante documentacion.

Primero son necesarios los tutoriales de cada una de las herramientas, si no
se han utilizado antes y se desconocen. Aqui podemos ver los tutoriales que se
pueden emplear para cada uno de los programas/herramientas a utilizar:

HERRAMIENTA TUTORIALES O VIDEO-TUTORIALES
http://exelearning.net/html_manual/exe_es/
EXELEARNING http://www.aprenderenred.net/exelearning_tutorial/
https://www.youtube.com/watch?v=08Q3L0Os1wLA
VOKI
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm
JCLIC https://www.youtube.com/watch?v=qzSAnYA6jc4
https://constructor.educarex.es/constructor/constructor/tu
torial/tutorial_constructor.html
CONSTRUCTOR
https://www.youtube.com/watch?v=ChQDMbU4qBM
https://tutorialesedutic.wikispaces.com/Storyjumper
STORYJUMPER
https://support.google.com/drive/?hl=es#topic=14940
GOOGLE DRIVE
https://www.youtube.com/watch?v=RTU_B9UBTh8
BLOG http://wordpress.comocreartuweb.com/
(WORDPRESS)

Tabla 3. Tutoriales necesarios. Elaboracién propia

Otros documentos necesarios son las imdagenes, sonidos, videos vy
animaciones que se quieran utilizar en el disefio. Todo este contenido se puede
descargar desde paginas especializadas en buscar multimedias libres de derechos
de autor o bien crearlos como ya se ha mencionado anteriormente.

Antes de buscar toda la documentacion necesaria, se debe localizar todos los
materiales existentes que traten la misma tematica y que sean para la misma etapa
educativa. En este caso se ha encontrado poca diversidad de material en varios de
los repositorios de cada herramienta. Esto se debe a que, para infantil es bastante
mas complejo el disefio y la aplicacién de este tipo de programas, ya que no se
pueden utilizar muchas de las actividades con texto, porque no saben leer aun.
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7. RESULTADOS

Tras pasar las encuestas a diversos profesionales de la Educacién Primaria,
Secundaria e Infantil y otros expertos como pedagogos, informaticos y psicélogos
(15 personas en total), las profesiones de cada uno de los encuestados se pueden
ver en el apartado 6.3 de metodologia de la evaluacién. Tras el andlisis de estos
cuestionarios, se ha llegado al siguiente analisis estadistico.

En las encuestas de preguntas cerradas, se pedia que valorasen cada
apartado o item segin un numero, indicando con un 1 lo minimo y con un 5 lo
maximo. Las respuestas del 1 al 2 serian las valoraciones mas negativas, el 3 seria
intermedio, aunque mejorable y el 4 y 5 se consideran positivas.

Pregunta 1. ;Piensa usted que se trabajan los objetivos y contenidos
propuestos?
Valor o | 2 3 | 4 |
Respuestas \ | 0 ‘ 0 | 1 | 6 | 8
Porcentajes% || 0 | o0 | 666 | 4000 | 5333

Tabla 4. Valoracion item 1

Como se puede ver en la tabla superior, un 93,33% respondieron
positivamente, frente a un 6,66% que pensaron que podria mejorarse.

Pregunta | | 1.1 ;Cree que son adecuados para la etapa?
Valor 1 | 2 | 3 | 4 |
Respuestas ‘ | 0 ‘ 0 ‘ 1 ‘ 10 ‘ 4
Porcentajes% || 0 | 0 | 666 | 6666 | 2666

Tabla 5. Valoracion item 1.1

A esta pregunta, como se puede comprobar, un 93,33% opina que si son
adecuados, frente a un 6,66% que piensa que podrian mejorarse.

Pregunta 2. ;Piensa usted que dicha actividad se adecuda a la edad, nivel
educativo y a las tecnologias de las que disponen en un aula de
educacion infantil?

Valor 11 | 2 | 3 | 4 |
Respuestas \ | 0 ‘ 0 ‘ 2 ‘ 7 ‘ 6
Porcentajes% || 0,00 | 000 | 1333 | 4666 | 40

Tabla 6. Valoracién item 2

Un 86,6% piensa que la actividad es adecuada al nivel, edad y tecnologias de
un aula, frente a un 13,3% que cree que no se adecda bien a esas caracteristicas.
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Pregunta 3. ¢(Cree que tiene en cuenta las diferencias individuales de los
alumnos?
Valor o1 | 2 3 | 4 |
Respuestas \ | 0 \ 0 \ 0 \ 6 \
Porcentajes% || 000 | 000 | 000 | 4000 | 60,00

Tabla 7. Valoracién item 3

En esta cuestion si que hay mas unanimidad y el 100% de los encuestados
opina que si que tiene en cuenta las diferencias individuales de cada alumno.

Pregunta | | 4. ;Piensa usted que propicia la intervencién del alumno?
Valor o1 | 2 3 | 4 | 5
Respuestas ‘ | 0 ’ 1 ‘ 6 ’ 7 ’ 1
Porcentajes% || 0,00 | 666 | 4000 | 4666 | 666

Tabla 8. Valoracion item 4

En esta cuestidn se aprecia como un 53,33% de los encuestados opinan que si
que propicia la intervencion del alumno, frente a una oposicién del 46,66%, que
opinan que no, o no lo suficiente.

Pregunta | | 5. (Cree que es de facil manejo para ellos?
Valor o1 | 2 3 | 4 | 5
Respuestas \ | 0 \ 0 \ 7 \ 8 \ 0
Porcentajes% || 0,00 | 000 | 4666 | 5333 | 0,00

Tabla 9. Valoracién item 5

Un 53,33% de los encuestados opinan que si es de facil manejo para los
nifos, frente a un 46,66% que no estan tan seguros.

Pregunta | | 5.1 ;Y para el profesor?
Valor I 1 | 2 | 3 | 4 | 5
Respuestas ‘ | 0 ‘ 0 ‘ 0 ‘ 3 ‘ 12
Porcentajes% || 0,00 | 000 | 000 | 2000 | 80,00

Tabla 10. Valoracién item 5.1

A esta cuestiéon el 100% ha respondido que para el profesor si que es mas
sencillo su manejo.

Pregunta | | 6. ;Cree que ha sido facil su disefio?
Valor o1 | 2 3 | 4 |
Respuestas \ | 0 \ 2 \ 4 \ 0 \
Porcentajes% || 0,00 | 1333 | 2666 | 000 | 60,00

Tabla 11. Valoracién item 6
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En cuanto a la facilidad del disefio, un 60% piensa que ha sido sencillo frente
a un casi 40% que cree que no lo ha sido.

Pregunta 6.1 ;Se ve usted capaz de hacer una actividad similar o mejorar la
analizada?
Valor o1 | 2 3 | 4 |
Respuestas ‘ | 0 ’ 1 ‘ 5 ’ 7 ’
Porcentajes% || 000 | 666 | 3333 | 4666 | 1333

Tabla 12. Valoracién item 6.1

En esta cuestidn, sobre la capacidad de realizacion de una herramienta
similar, un 60% de los encuestados se ven capaces de hacer una nueva o mejorar la
elaborada, frente a casi un 40% que no se ven capaces.

Pregunta 7. Los colores, tamafio de las letras y lenguaje ;cree que son
adecuados para la edad a la que se dirige?
Valor o1 | 2 3 | 4 | 5
Respuestas \ | 0 \ 1 \ 0 \ 2 \ 12
Porcentajes% || 000 | 666 | 000 | 1333 | 80,00

Tabla 13. Valoracién item 7

El 93,33% opina que si que son adecuados los colores, tamafos lenguajes y
elementos, para la edad a la que se dirige, aunque un 6,66% opina que no.

Pregunta | | 8. ;Da pie a que surjan otras actividades en el aula?
Valor I 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Respuestas ‘ | 0 ‘ 0 ‘ 1 ‘ 1 ‘ 13
Porcentajes% || 000 | 000 | 666 | 666 | 866

Tabla 14. Valoracién item 8

Cerca del 93,33% opinan que si que da pie a que surjan otras actividades en
el aula, frente a un 6,66% que no estdn muy seguros de ello.

Pregunta | | 9. ;Se puede relacionar con otras herramientas similares?
Valor o1 | 2 3 | 4 | 5
Respuestas \ | 0 \ 1 \ 3 \ 8 \ 3

Porcentajes || 0,00 | 666 | 2000 | 5333 | 2000

Tabla 15. Valoracion item 9

Un 73,33% opina que se puede relacionar con otras herramientas similares,
frente a un 26,66% que opinan que no o no estan seguros/as.
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Pregunta | | 10. ;Transmite valores?
Valor |1 | 2 3 | 4 | 5
Respuestas | | 0 \ 0 \ 0 \ 3 \ 12
Porcentajes% || 000 | 000 | 000 | 2000 | 80,00

Tabla 16. Valoracién item 10

En esta cuestion el 100% opina que la herramienta si que transmite valores.

Tras las valoraciones numéricas de cada uno de los items para ver con mas
claridad las valoraciones de las distintas caracteristicas de la herramienta creada,
se pasa a una valoracion general sumando las respuestas a cada item.

Preguntas H Puntuacion H Personas
13 1 | 2 | 3 | 4 | 5 || 15
Suma o0 | 6 | 30 | 68 | 91 || 195

Porcentajes% || 0,00 | 308 | 1538 | 3487 | 4667 || 100

Tabla 17. Valoraciones finales

Como se puede apreciar, la participacion ha sido algo escasa, ya que la
encuesta fue enviada a unos 25 expertos aproximadamente, de los cuales sélo
respondieron 15. Tales estadisticas podrian haber sido mas objetivas con algo mas
de participaciéon, aunque para tener una idea general de la herramienta en
cuestion, sirve perfectamente.

Porcentaje de Puntuacion

ml 0%
H2 3.08%
w3 1538%
H4 34.87%
B5 46.67%

Grafica 5: Porcentajes de la valoracion del cuestionario. Elaboracién propia.

Como se observa en la grafica 5, cerca del 82% consideran la actividad muy
buena, ya que por regla general han valorado el contenido de la misma a través de
los items de forma muy positiva. Después se observa ese 15,38% que consideran
algunos aspectos mejorables, y un 3,08% que ve algunos aspectos negativos.
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Para especificar cudles han sido esos aspectos positivos, negativos y/o
mejorables, se puede comprobar observando algunas de las respuestas del otro
cuestionario de preguntas abiertas, de las que se han extraido algunos comentarios
aclaratorios.

A continuaciéon se muestran algunos comentarios positivos que se han
extraido de las encuestas realizadas a los expertos:

Tiene en cuenta las diferencias individuales de los alumnos.

“Pienso que si, creo que estd muy claramente explicada y al contar con
diferentes apartados (video, actividades...) ayuda a los nifios a comprenderlo de
forma entretenida e interactiva. Esta actividad da la oportunidad de dejar a un lado
el tipo de trabajo individual y competitivo que se desarrolla en la educacién
tradicional, abriendo un abanico de posibilidades al trabajo cooperativo.”

AMG

Se trabajan/consiguen los objetivos y contenidos propuestos y son
adecuados para la etapa.

“A través de las actividades observadas, se visualiza que los objetivos son
alcanzables y que cada item apunta a la ejecucion de estos. En lo que respecta a si
son adecuados o no, se debe partir de la manipulacién que hayan tenido los nifios
con las herramientas, ya que hay diversidad de contextos.”

PV

Transmite valores.

“Claro que si, al estudiante compartir un espacio en comin ya se estd
transmitiendo valores, como por ejemplo escuchar, respetar la palabra del otro,
compartir, entre otros.”

D.G.G

Los colores, tamafio de las letras y lenguaje son adecuados a su edad.

“De hecho ese es uno de los elementos para resaltar de las actividades, que son
dindmicas y coloridas para ellos, por lo cual pueden comprender con facilidad y su
atencion puede estar centrada por mds tiempo.”

AS.C

Igualmente se han extraido los comentarios no tan positivos y que serviran
para mejorar el material en cuestion:

“Tener un abanico de actividades mayor, para responder de manera concreta a
las individualidades de los nifios.”
PV
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“Considero muy importante introducir actividades de NNTT en educacion
infantil, aunque no creo que todos los centros estén preparados para ello. Este
programa es de facil manejo para el profesor, pero para los alumnos seria mucho
mds fdcil si fuera con un ordenador tdctil. Para alumnos de 3 afios concretamente
puede que resulte dificil precisar con el ratén, por lo que necesitarian mucha ayuda
del profesor.”

RBB

“Para el maestro si es de fdcil manejo, porque no requiere tener un
conocimiento avanzado de sistemas para acceder a las actividades, y llevarlas a cabo.
Para los nifios pueden ser complejas si no estdn acompaiiados por el docente y reitero
nuevamente, si no estdn familiarizados con estos elementos, pero si el caso es
contrario es fdcil para ellos.”

PV

Como se puede observar, la mayoria de profesionales que han evaluado la
actividad coinciden en muchos de los aspectos, tanto en los positivos como en los
negativos. Aunque la herramienta no estara del todo validada hasta que se testee
con los nifios y nifias a quienes va dirigida.
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8. CONCLUSIONES
Segun los objetivos marcados al inicio de esta investigacidn:

- Analizar/investigar el grado de utilizacion de este tipo de actividades
TIC en infantil, mediante la blisqueda de experiencias relacionadas.

- Estudiar varias de las herramientas que existen para la creacién de
una actividad multimedia educativa.

- Disefiar una herramienta/actividad multimedia para un contenido de
Educacion Infantil.

- Validar el producto creado.

A continuacidn se detallan las conclusiones en base a estos objetivos:

El sistema escolar nacié con una concepcién de la ensefianza pensada para
dar respuesta a la sociedad industrial del siglo XIX y XX. La sociedad del siglo XXI
representa un escenario intelectual y social completamente distinto. Lo que se
debe hacer es elaborar alternativas pedagdgicas innovadoras que respondan a las
exigencias sociales de una sociedad democratica en un contexto dominado por las
tecnologias de la informacion.

En cuanto al primer objetivo sobre el analisis del grado de utilizacién de las
TIC en infantil, se ha observado un gran auge en el uso por parte de los
profesionales de programas o aplicaciones multimedia, aunque aun queda mucho
camino por recorrer. Muchos maestros y maestras han decidido equiparar sus
aulas y su forma de trabajar respecto a la sociedad de la informacion donde han
nacido sus alumnos de infantil, quienes son ya nativos digitales. En lo que respecta
a Exelearning no se han encontrado experiencias reales de aplicacion en las aulas,
por esta razoén se inicio este estudio, para analizar la viabilidad y posibilidades que
ofrecia un tipo de programa de software libre como Exelearning, para que los
profesores de hoy sean capaces de crear herramientas multimedia adaptadas a
cada contexto, y que dichos materiales cumplan todas estas premisas para que a su
vez favorezcan a escuelas, maestros y nifios de la nueva era tecnolégica.

En referencia al segundo objetivo, relacionado con el estudio de las
herramientas utilizadas para la creacién de la actividad, decir que el abanico de
programas de software libre es cada vez mas amplio, existiendo docenas de
aplicaciones con caracteristicas diferentes para cada tarea, asi por ejemplo en este
estudio se han llegado a utilizar hasta cinco programas de autor para la realizacién
de paquetes de actividades interactivas, cada uno diferente pero con los mismos
objetivos.
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El tercer objetivo relacionado con el disefio de la herramienta, ha sido el mas
sencillo de realizar, ya que durante toda la carrera se ha trabajado mucho el
esquema de las unidades didacticas, por tanto se ha tenido muy claro desde el
principio lo que se queria trabajar. No obstante lo mas complejo sin duda alguna,
ha sido la produccion y postproduccion de la actividad multimedia. En esta fase se
han percibido multitud de incompatibilidades entre los programas utilizados. Por
eso esta experiencia ha llegado a ser en muchos momentos, agotadora y
desesperante. Cuando una persona dedica un tiempo considerable en realizar una
serie de actividades y cree que va a poder integrarlas, porque en los manuales y
tutoriales de dichas herramientas confirman esta posibilidad, y después
comprueba que no da resultado o no se puede, esto crea un desdnimo que puede
conducir a no querer repetir la experiencia.

Con respecto al ultimo objetivo, que versa sobre la validacién de la
herramienta, comentar que uno de los problemas ha sido la participacion en las
encuestas, que ha sido algo escasa. El otro problema ha sido el tiempo y la
extension establecida para este estudio, lo que no ha permitido poder terminar la
evaluacion testeandola con un pequefio grupo real de alumnos.

Una vez analizada la evaluaciodn, se detectan otras dificultades que algunos de
los expertos no han mencionado, por ejemplo la imposibilidad de insertar un
cuento con sonido, ya que todos los programas que asi lo permitian no eran
gratuitos y eso no va acorde con la filosofia de este estudio, donde se aconseja
utilizar siempre software libre. Ademas se intenté solventar disefiando dicho
cuento con Power Point, pero a la hora de subir el archivo realizado a Google Drive
no permitia conservar el sonido y si se pasaba a formato Google Docs, se perdia la
informacioén de éste.

Otro problema es el relacionado con los tamafios de los botones de
desplazamiento por las actividades, que pueden resultar bastante pequeios y en
ocasiones confusos, pero el disefio de Exelearning no permitia tales modificaciones
si no se sabe trabajar con c6digos de programaciéon CSS. Aunque la herramienta
Constructor online fue la definitiva, no deja de tener muchos fallos y aspectos
mejorables, uno de ellos por ejemplo es la deformacion de las imagenes afiadidas al
insertarlas en algunos cuadros de actividad, como ocurre con la de “empareja”,
donde los circulos parecen dvalos, los cuadrados rectangulos y viceversa. Otro
fallo de la version online, es el tamaio de los iconos de sonido en las actividades,
que a diferencia de como ocurre en el programa base, no tiene la posibilidad de
reproducir los sonidos por si solo.

Todos estos fallos observados y experimentados intentaron solucionarse por
varias vias pero resultd ser una tarea imposible.

Una vez estudiados todos los resultados de las encuestas realizadas a los
distintos profesionales relacionados con la educacién y las TIC, se llega a la
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conclusion de que la actividad disefiada es valida para el fin que fue disefiada, tiene
varias carencias, pero éstas en su mayoria se deben a incompatibilidades técnicas
de los programas utilizados y/o a la falta de conocimientos especificos de
programacion, que un maestro/a actual no suele poseer.

Esta pequefia investigacion ha resultado muy util en cuanto a que se debe
empezar a ser conscientes de las carencias que tiene un profesional recién titulado
en una materia que se supone que domina, ya que ha sido parte de una generacién
mas familiarizada con las TICS. Si esto sucede con un maestro recién titulado cuyas
ganas y conocimientos en estas cuestiones puede ser mayor que los que ya llevan
tiempo ejerciendo, se puede uno imaginar cémo resultara esta tarea propuesta
para algunos de estos profesionales.

Lo ideal seria que desde la Universidad se trabajase una materia dedicada
Unica y exclusivamente a estos fines, ya que saber nociones basicas de
programacion se va a convertir en algo casi imprescindible con seguridad en unos
afios, y los maestros recién titulados no estan saliendo preparados. Como bien se
sabe, un profesor nunca termina de formarse y siempre tiene que estar
actualizandose, pero al menos las bases podrian serle facilitadas.

Las TIC, esta claro que son una potente herramienta que no puede faltar en
las aulas, ya desde Educaciéon Infantil para trabajar contenidos de las distintas
areas. Dada la edad y autonomia de los alumnos y alumnas de esta etapa, el
docente va a jugar un papel muy importante en su uso, siendo guia de aquellas
actividades que asi lo requieran.

Tras esta investigacion se ve con claridad la necesidad de que profesores y
alumnos adquieran la competencia digital. Por un lado un maestro TIC competente,
no sélo debe saber utilizar un tipo de programa comercial o actividades elaboradas
por las editoriales, (ya que éstas estaran seguro fuera de contexto y no se
adaptaran a las necesidades y caracteristicas de cada clase, alumno, centro, etc.)
sino que debe tener conocimientos de programacién, de seguimiento de los
procesos de aprendizaje de forma individualizada, de evaluacidn, etc.

Por otra parte, para trabajar con los alumnos la competencia digital, no sélo
se centra en que aprendan el manejo de programas o del teclado y ratén, sino que
se inicien en la busqueda de informacién, utilicen las TIC para crear conocimiento
0 para comunicarse y asi éste serd un importante medio para adquirir el resto de
competencias basicas.

Es completamente necesario que las administraciones apuesten por un
cambio en la preparacion de los docentes, ya que introducir las TIC en las aulas
(dotandolas de ordenadores, pizarras digitales interactivas, tablets, etc.) seria
motor de cambio, pero sin maestros competentes que las dirijan no se llegara al
uso deseado de éstas.
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En conclusién, Exelearning seria mas adecuado para primaria y cursos
superiores, ya que para la mayoria de actividades es necesario que los alumnos
sepan leer. Se puede hacer un disefio apropiado, como se ha hecho en este estudio
y puede ser muy util, aunque el procedimiento es bastante complejo. Esta
complejidad en el uso de estos programas de disefio dificulta sin duda la labor del
docente, quien debe ser el primer interesado en esta metodologia. Por eso es mas
recomendable, si no se cuenta con ciertos conocimientos sobre programacion, que
se utilicen aplicaciones o programas mas sencillos para los nifios y nifas de
Educacién Infantil.
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9. LIMITACIONES

Las principales limitaciones de este estudio se hallan sobre todo en lo
concerniente a la produccion y evaluacién de la herramienta.

Uno de los obstaculos que se han encontrado en este estudio, tiene que ver
con las actualizaciones de las herramientas, todo tiene su parte positiva, por un
lado el que sean de software libre permite que se puedan compartir con toda la
comunidad educativa, que se puedan mejorar, etc., pero por este mismo motivo, si
nadie se dedica a actualizarlas y/o mejorarlas no iran acordes con los dispositivos
actuales. Esto ha pasado con herramientas de autor como JClic o Cuadernia, que
utilizan componentes (como Java por ejemplo) que no se han actualizado al mismo
ritmo que en los dispositivos tecnolédgicos, por lo que se dan incompatibilidades en
su uso conjunto. Otro inconveniente ha sido el no poder incorporar sonidos en
determinadas actividades, como por ejemplo en el cuento, cosa que seria esencial
dada la edad de los destinatarios, y esto puede deberse a que nadie ha creado esta
posibilidad para un software libre, todos los programas encontrados que pudiesen
ser compatibles con Exelearning son de uso privado y por tanto no eran gratuitos.

La relacionada con la evaluacién de la actividad, es que han participado muy
pocos profesionales a los que se les envio el cuestionario.

Se es consciente de que este estudio ain no estad completo, ya que para que la
evaluacion de la actividad multimedia sea completamente objetiva, deberia pasar
por un testeo con un grupo de alumnos/as de infantil.

Aunque, como ya se ha dicho anteriormente, las limitaciones principales
tienen que ver con la parte mas practica de este trabajo, se observa una muy
importante en la parte tedrica. Y es que son pocas las experiencias narradas por
profesionales de la educacién que se dedican a elaborar sus propios materiales,
sobre todo con Exelearning. Es razonable pensar, después de haberlo analizado en
profundidad, que no existen tales experiencias porque que es muy poco apropiado
para esta etapa de infantil, ya que las actividades de las que consta requieren saber
leer y todas las que se suponia faciles de afadir para hacerlo apropiado, han
ocasionado multitud de problemas.

La suma de estos problemas, puede ocasionar el desanimo de muchos
profesionales que se decanten por elaborar sus propios materiales con esta
herramienta, ya que puede ser desesperante el elaborar multitud de actividades
con diferentes programas y que ninguno pueda ejecutarse. Esto produce una
sensacién de pérdida de tiempo y desdnimo en esta tarea que no ayudara a nadie.
Todas estas dificultades pueden deberse no solo a la edad y preparacion de los
docentes, sino al equipamiento o no de sus aulas y a la escasez de estudios
cientificos en este campo, y por ende, la falta de cursos metodoldgicos que apoyen
la visién del software libre como medio para crear actividades educativas propias.
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10. IMPLICACIONES

Para un aprendizaje significativo, los nifios y nifias deberian trabajar cosas
que le sean familiares y es deber de todos hacer de la escuela un lugar dindmico,
activo, participativo y sobre todo lidico, que invite a la investigacién y a las ganas
de aprender de los alumnos.

Las posibles implicaciones que este estudio podria tener es en primer lugar
hacer conscientes a las administraciones de la importancia de disponer en todas
las aulas de materiales tecnoldgicos acordes con las posibilidades educativas de
cada etapay con la sociedad en la que viven hoy dia los alumnos.

Pero como no todo es dotar de materiales, como ya se ha mencionado
anteriormente, los profesores pasan a ser otra de las claves de este proceso de
renovacion. En ellos recae la responsabilidad de modernizarse y esforzarse por
aprender todas las posibilidades que ofrecen las herramientas de disefio
multimedia que van surgiendo, para utilizarlas y adaptarlas a la realidad de cada
aula.

Ademas de esto, seria conveniente que una vez realizadas las actividades, se
mejorasen, actualizasen o ampliasen el niimero de repositorios de cada centro por
edad, nivel o ciclo, en los que ademads de publicar la actividad para que otros la
puedan utilizar y/o adaptar a sus aulas, relatasen las experiencias que han vivido a
la hora de disefiar o de poner en practica sus creaciones, asi favorecera y facilitara
la labor del siguiente profesional que las lleve a la practica en su aula.

Otra propuesta que se sugiere es que se crease en el plan de estudios del
Grado en Educacion Infantil, una asignatura dedicada al disefio, creacion y
utilizacién de todos estos programas, ya que seran esenciales en las escuelas de un
futuro no muy lejano.
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ANEXO 1. CUESTIONARIO EXPERTOS

Con motivo del estudio que estoy realizando sobre el uso de Exelearning
como herramienta de disefio de materiales multimedia educativos para los
alumnos de Educacién Infantil, os pido vuestra colaboracién para que como
expertos en educacién, con experiencia laboral o expertos en NNTT, contestéis de
forma objetiva a las siguientes cuestiones sobre la actividad publicada en el
siguiente Blog: https://vanessaleon.wordpress.com/2015/04/24/140/ (La ultima
entrada publicada)

Se recomienda leer detenidamente el apartado 0, para tener una vision global
de la actividad. Una vez respondidas las preguntas, podréis enviarlo en formato
Word o PDF a la siguiente direccion: vanessaleongarcia@gmail.com

Los datos personales y opiniones son confidenciales, se utilizaran tan sélo
para elaborar estadisticas y asi mejorar la calidad de este material.

Gracias por vuestra colaboracion.

ITEMS A OBSERVAR: Valore del 1 al 5 las siguientes preguntas, siendo 1
lo minimo y 5 lo maximo.

1. ;Piensa usted que se trabajan los objetivos y contenidos
propuestos?

2. (Piensa usted que dicha actividad se adecia a la edad, nivel
educativo y a las tecnologias de las que disponen en un aula de
educacion infantil?

3. (Cree que tiene en cuenta las diferencias individuales de los
alumnos?
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4. ;Piensa usted que propicia la intervencion del alumno?

1 [ 2 3 |4 |5

5. ¢Cree que es de facil manejo para ellos?

1 | 2 | 3 | 4 | 5

5.1 ;Y para el profesor?

1 | 2 | 3 | 4 | 5

6. (Cree que ha sido facil su diseiio?

1 | 2 | 3 4 | 5 |

6.1 ;Se ve usted capaz de hacer una actividad similar o mejorar la
analizada?

7. Los colores, tamano de las letras y lenguaje ;cree que son
adecuados para la edad a la que se dirige?

1 | 2 | 3 | 4 | 5

8. (Dapie a que surjan otras actividades en el aula?

1 | 2 | 3 | 4 | 5

9. (Se puede relacionar con otras herramientas similares?

1 | 2 | 3 | 4 | 5

10. ;Transmite valores?

1 | 2 | 3 | 4 | 5
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ANEXO 2. CUESTIONARIO EXPERTOS II

Con motivo del estudio que estoy realizando sobre el uso de Exelearning como
herramienta de disefio de materiales multimedia educativos para los alumnos de
Educacién Infantil, os pido vuestra colaboraciéon para que como expertos en
educacion, con experiencia laboral o expertos en NNTT, contestéis de forma
objetiva a las siguientes cuestiones sobre la actividad publicada en el siguiente
Blog: https://vanessaleon.wordpress.com/2015/04/24/140/ (La ultima entrada

publicada)

Recomiendo leer detenidamente el apartado 0, para tener una vision global de
la actividad. Una vez redactadas vuestras respuestas, podréis enviarlo en formato
Word o PDF a la siguiente direccion: vanessaleongarcia@gmail.com

Los datos personales y opiniones son confidenciales, se utilizaran tan sélo para
elaborar estadisticas y asi mejorar la calidad de este material.

Gracias por vuestra colaboracion.

ITEMS A OBSERVAR: Comente de forma breve y concisa los siguientes items
sobre la actividad “LAS FIGURAS GEOMETRICAS”

1. ;Piensa usted que se trabajan los objetivos y contenidos propuestos?
1.1 ;Cree que son adecuados para la etapa?

2. ;Piensa usted que dicha actividad se adecua a la edad, nivel educativo
y a las tecnologias de las que disponen en un aula de educacién
infantil?

3. ¢(Cree que tiene en cuenta las diferencias individuales de los alumnos?

4. ;Piensa usted que propicia la intervencion del alumno?

5. ¢(Cree que es de facil manejo para ellos?

5.1 ;Y para el profesor?

6. ;Cree que ha sido facil su diseiio?
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6.1 ;Se ve usted capaz de hacer una actividad similar o mejorar la
analizada?

7. Los colores, tamaiio de las letras y lenguaje ;cree que son adecuados a
la edad a la que se dirige?

8. (Da pie a que surjan otras actividades en el aula?
9. (;Se puede relacionar con otras herramientas similares?
10. ;Transmite valores?

11.0tras observaciones
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ANEXO 3. HOJA DE EVALUACION

[tems Conseguido | En proceso

Conoce las cuatro figuras geométricas

Identifica los colores primarios

Mejora la destreza 6culo manual con el ratén o la
pantalla tactil

Mejora la capacidad de atencién

Aumenta su capacidad de memoria

Centra su atencion en las actividades

Sabe situarse a si mismo y a objetos en el
espacio

Mejora la navegacion por las diferentes pantallas

Colabora en el equipo de trabajo

Respeta su turno de trabajo

Cuida y respeta el material utilizado

Mejora su autonomia en cuanto al uso de los
dispositivos tecnoldgicos

Se divierte aprendiendo y participando

Aumenta su curiosidad y propicia la propia
investigacion

Otras observaciones:
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