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Resumen

La principal finalidad de este estudio es presentar una propuesta de
cémo trabajar la literatura infantil con una de las tecnologias emergentes,
como es la Realidad Aumentada (RA). La Educaciéon Infantil brinda la
oportunidad de desarrollar las capacidades basicas del individuo,
especialmente en los primeros afios de vida. Por ello, se ve la necesidad de
asentar una base sélida de la mano de la Neuroeducacién para poder
adaptarla a las caracteristicas y necesidades del alumnado. De esta manera,
conectar su realidad actual, las nuevas tecnologias con el desarrollo del
habito lector, el cual nos deriva al placer y el gusto por las historias, que
estan intrinsecas en la literatura.

Para empezar, se ha llevado a cabo una revision y anélisis de las
investigaciones que hay actualmente, sobre el uso de la Realidad Aumentada
y la Neuroeducacion para trabajar la Literatura Infantil en el aula. Se han
identificado los proyectos mas relevantes de implantacion, asi como los
beneficios que nos aporta la Realidad Aumentada en dicho proceso, sin
olvidar su complementariedad con otros recursos educativos. En segundo
lugar, se ha desarrollado una propuesta en un aula de Educacion Infantil, con
el fin de extraer una valoracién y unas conclusiones.

Palabras clave: Emocion, Educacion Infantil, Realidad Aumentada, y Placer
Lector.
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NEUROEDUCATION: Augmented reality as a means of
bringing literature closer to Childhood Education

Abstract

The main target of this research is to present a proposal on how to work
Literature for Children with one of the emerging technologies, such as
Augmented Reality (AR). Early Childhood Education offers the opportunity
of developing basic skills, especially in the first years of life. Therefore, it is
necessary to build a solid base with Neuroeducation in order to adapt
student’s needs and features. In this way, we are connecting their current
reality, which is new technologies, with the development of reading habit, it
provides us pleasure of stories.

To start with a bibliographic review, which will be carried out on
Neuroeducation, Children’s Literature and Augmented Reality, the most
relevant implementation projects, the benefits as well, without forgetting its
complementary with others educational resources. Secondly, the proposal is
taking part in an Early Stages classroom in order to make a analysis and some
conclusions.

Keywords: Emotion, Early Stages, Augmented Reality and Pleasure
of Reading.

1. Introduccién/Justificacion

Este estudio se ciscunscribe en un tema que va a influir a lo largo de la
vida del ser humano desde su nacimiento hasta que se convierte en adulto y
le va a proporcionar calidad de vida: la literatura. Es la llave que nos
permitira abrir la puerta del bienestar tanto individual como social (Colomer,
2011). A través de la literatura se aprende a vivir y a no conformarme con las
palabras, lo que ha facilitado el camino, en muchos casos, para llegar a la
libertad plena del entendimiento del mundo y como vivir en él.

En la sociedad actual, la sociedad del conocimiento, se ha percibido un
incremento desenfrenado de la aplicacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) tal y como indican Fernandez-
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Montalvo, Pefialva y lrazabal (2015) lo que estd acarreando cambios a
distintos niveles: cultural, social, relacional, econémico e industrial. De
manera mas concisa, este proceso digital ha modificado las formas de
comunicacion que habia hasta ahora. Actualmente, la sociedad esta
caracterizada por la conectividad y la presencia de las TIC en la vida
cotidiana de la mayoria de personas.

Es ampliamente conocido que las TIC nos ofrecen un amplio espectro de
posibilidades: nos permiten comunicarnos y llegar a la informaciéon que
precisemos en cualquier momento y lugar, de ahi se desprende una sus
caracteristicas principales: la ubicuidad. Pueden ser empleadas para una larga
lista de actividades relacionadas con el ocio y el trabajo, que van a facilitar la
actividad diaria, e incluso se puede ver favorecida la salud mental de
cualquier persona-

Dentro de las actividades anteriormente citadas, como nos sefialan
Villalustre y Del Moral (2013), aparece el digital storytelling (relato digital).
Se ha convertido en un nuevo arte narrativo presente en el &ambito cultural y
educativo, con la capacidad de integrar recursos multiformato con el fin de
mostrar y conceptualizar la informacion por medio de un lenguaje
hipermedial. Asi pues, convivimos en una sociedad en la que la forma de
narrar historias ya no sigue una estructura lineal, sino aquella en la que
permite la inserccion de recursos varios que aumentan su riqueza. La
caracteristicas que mas sobresale de este tipo de narracién es la flexibilidad lo
que origina una interaccion comunicativa, asi como el desarrollo de la
creatividad y la imaginacion, utilizando la ldgica de la imagen como
estrategia comunicativa (Villalustre y Del Moral, 2013).

En referencia al aprovechamiento de las posibilidades de las tecnologias
emergentes, se destaca la Realidad Aumentada (RA) bajo un nuevo escenario
en la modalidad de aprendizaje en infantil basada en Mobile Learning. Segun
Barroso y Cabero (2015), la RA favorece el aprendizaje por descubrimiento,
mejora la informacion y ofrecen la posibilidad de visitar lugares historicos o
fantasticos, asi como estudiar objetos que no estdn a nuestro alcance o
ficticios, permitiéndonos crear un entorno aumentado para que los discentes
aprovechen a interaccionar con elementos virtuales los cuales se han
generado.

La etapa de Educacion Infantil es aquella en la que se van a forjar los
cimientos de los futuros aprendizajes. Tanto en investigaciones bioldgicas
como pedagogicas destacan la necesidad de la estimulacion de este periodo
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tan significativo a la hora de formar la integridad y el bienestar de una
persona Una de las aportaciones pedagdgicas es de la gran pedagoga
Montessori, quien introdujo el término de “periodos sensitivos”, haciendo
referencia a aquellos en los que la naturaleza ofrece oportunidades éptimas
de aprendizaje. Se dan en la primera infancia, erigiéndose en el momento
idéneo para conseguir una determinada habilidad.

Por otro lado, segun la Neuroeducacion, la plasticidad cerebral es mucho
mas acusada en estas edades, cuando el cerebro esta mas inmaduro, de
manera que la influencia va a ser mucho mayor en la construccion de
circuitos cerebrales (Gallego, 2017). Con respecto a la construccion de las
bases de la personalidad, la cultura y las habilidades, destaca que el periodo
maés importante de la vida es el comprendido entre los primeros meses y los
primeros afios de vida. Todo sucede al principio de la vida y no al final, de
ahi la significatividad de la etapa de Educacion Infantil en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Con el fin de poner en marcha todos los conceptos anteriormente
justificados, se ha planteado la elaboracién de un proyecto que los conecte y
se complementen. Para empezar, se ha recabado informacion acerca de la
tematica de la investigacion.

2. Estado de la cuestion

La revoluciéon digital no solo genera cambios en los medios
tecnoldgicos e informéticos los cuales construyen la comunicaciéon humana
actual; sino también abre la puerta al desarrollo de las ciencias cognitivas,
donde la comprension del cerebro humano y sus procesos mentales juegan un
papel primordial, se encuentran en primera linea en esa transformacion
social. Esto desemboca a plantearnos ¢cémo aprenden los seres humanos?.

Los cambios que estan ocurriendo en la sociedad hacen que los
modelos tradiciones, sean cada vez mas obsoletos, puesto que no responden a
las necesidades demandas por los individuos. Cabe destacar que las formas
de pensar y procesar la informacion han cambiado sustancialmente entre los
nativos y los inmigrantes digitales. Por lo tanto, hay que hablar de que
también se produce, a la par, la transformacion de las estructuras cerebrales.
A partir del principio de plasticidad que establece que el cerebro es plastico y
dinamico, corrobora que este cambia segun la relacion con el entorno o
contexto (Barroso y Cabero, 2015).

En relacién a esta ultima idea, la planificacion de proyectos o tareas
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deben suponer la liberacion de emociones positivas, donde el alumnado se
sienta feliz y motivado, va a generar que su atencion e interés se active, y asi
obtenemos resultados muy satisfactorios. Ya que aprenden segun lo que el
cerebro demande, siendo el “instrumento” necesario para llegar a un
aprendizaje significativo y funcional.

A lo largo de las ultimas décadas la Didactica de la Literatura se ha
decantado por nuevos enfoque metodoldgicos los cuales estimulan el
desarrollo de la competencias comunicativa del alumnado, de una manera
equilibrada entre las destrezas orales (escuchar y hablar) y las escritas (leer y
escribir). Entonces, se planteaba una nueva vision de las aulas, las cuales
deben estar dotadas de medios y tecnologias de comunicacion, en la que los
alumnos que la conformen creen contenido de manera colectiva e interactiva.
En su indagacion Ramada (2018) reflexiona sobre las narrativas digitales
como herramientas metodolégicas para el tratamiento de la lengua y
literatura. Ofrece innumerables posibilidades en relacion a la tipologia y
soportes de lectura, por lo que se ve enriquecido el contexto de aprendizaje

El interés por la Realidad Aumentada se esta dejando entrever. Nos da
la posibilidad de superponer el sentido ficcional sobre la realidad a través de
un dispositivo electrénico. Entonces, permite la superposicion de contenido
generado virtualmente sobre elementos localizados en la realidad, en el
tiempo presente. Propicia las relaciones retroactivas que los usuarios pueden
construir con los textos, siempre y cuando otorgue valor a la trama, y que no
sea un truco o distractor de la misma.

La RA ha interrumpido nuestra forma de observar y tratar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Es necesario valorar y reflexionar sobre su utilidad
y relevancia en el ambito educativo, de manera concreta para propiciar el
placer lector, y asi tenerla en cuenta o no en la planificacion de la
programacion. Palomares (2014) subraya que en la mayoria de experiencias
la utilizan como soporte material a libros impresos, y tiene como base la
mejora en la comprensién de significados y conceptos de la literatura.

A la hora de seleccionar las aplicaciones y programas RA deben
cumplir una serie de criterios, asi lo sefiala Moreno y Lucas (2017), para que
el rendimiento sea positivo y practico en los aprendizajes:

1. Software libre para que todos tengan la posibilidad de acceder,
disminuyendo de este modo la brecha digital. El sistema Open Source
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contribuye a que los usuarios puedan conocer Yy estudiar su
funcionamiento.

2. Deben estar basadas en la filosofia de la inteligencia colectiva es decir ser
los propios creadores y productores activos de la informaciéon y las
herramientas

Durante el articulo de Ramada (2018), sefiala una de las aplicaciones
premiadas en 2017, Mur Step in books, expansion de la experiencia lectora
por medio de un album ilustrado con la realidad aumentada. Es la Unica obra
de las menciones de honor que aprovecha la inmersion en 360°. La principal
funcion es despertar el asombro y la emocién por lo que estd narrando,
insertando al infante de manera global y profunda en la historia o en el relato,
gracias a esa superposicion de espacios, lo que proporciona una
comunicacion completa. Ya que ayuda a percibir con mas detalle lo que nos
quiere decir y transmitir la historia (Ramada, 2018).

Moreno y Lucas (2017) destacan una serie de aplicaciones moviles
gratuitas para entornos Android y/o 10 con su respectiva propuestas
educativa, en ellas se trabaja con la RA de forma autdbnoma potenciando y
enriqueciendo la literatura infantil con la ayuda de la interaccion. Asimismo,
con su uso van a fomentar la creacion de relatos y textos lo que conlleva la
promocion de la imaginacion, la creatividad y la curiosidad. Debido a que su
funcionamiento es sencillo e intuitivo, hace que sea adecuado para el
alumnado de Educacion Infantil.

Algunas de las propuestas para la creacion de literatura en la que se
enmarcan los distintos géneros literarios e integrarlos en la realidad con un
anico fin que es fomentar la lectura y la expresion oral y escrita. Por
ejemplo: con Quiver y Chromville se puede crear escenarios y personajes, a
partir de esta informacion crear y elaborar el texto. Consisten en colorear
laminas impresas las cuales se obtienen en la web http://quivervision.com, y
después esos dibujos podran cobrar vida por medio de un dispositivo movil.
Asimismo, el libro de poemas Between Page and Screen permite crear un
libro sin texto, imprimiendo en sus paginas Unicamente cddigos QR, de
manera que estos se transformen en palabras y animaciones a través de la
webcam.

Con la aplicacion de Aurasma, Aument y Zookazam podemos crear
contextos atractivos tanto en el espacio fisico del aula como fuera, como el
pasillo, el patio y las paginas de libros impresos, con el objetivo de dar vida a
nuestras historias. En el caso de Aurasma da la posibilidad de elaborar
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escenarios de RA a través de cualquier elemento del entorno o
marcador/tracker, contando con una amplia galeria de objetos
tridimensionales animados. Se puede afiadir otro elemento ya sea fotografico,
un video y modelos tridimensionales que ofrecen una riqueza al contexto real
en el que hemos creado el escenario RA. La caracteristica predominante es
que cualquier fotografia, imagen u objeto del mundo real puede actuar como
marcador de realidad aumentada (makerless).

Con respecto a estas Ultimas aplicaciones, en el estudio realizado por
Yilmaz, Kucuken y Goktas (2017) las clasifican como las mas apropiadas
para la iniciacion de la RA en los primeros cursos. Se podrén trabajar con
retahilas, rimas, adivinanzas, refranes, trabalenguas, cuentos y fabulas, ya sea
para que se familiaricen con este tipo de textos como que comiencen en la
interpretacion de imagenes. De igual modo, potencia la literatura infantil
como componente para el desarrollo del lenguaje, mostrando la amplia
flexibilidad del el lenguaje y el extenso espectro de posibilidades que nos da
al juntar los distintos tipos de texto y las aplicaciones informaticas.

Segun Varas (2018) la aplicacion Layar ofrece la posibilidad de
escanear y visualizar escenas aumentadas a partir de imagenes e ilustraciones
de cuentos o cdmics, integrando informacion virtual adicional por medio de
la plataforma.

Para obtener galerias y la obtencién de modelos tridimensionales con
el fin de después importar a las plataformas web Augment y Aurasma Studio
entre ellas estdn Warehouse 3D, Turbosquid y Archive 3D. Y con respecto a
programas de disefio grafico y modelado en 3D proponen SketchUp y
Blender. Aunque hay que indicar, que en esta etapa son mas dirigidas a los
docentes.

Algunas editoriales como Penguin se han aventurado en incorporar la
RA en sus libros, sin embargo otras editoriales como Gizmodo argumentan
que este tipo de tecnologia no le da valor al texto. De manera méas concreta
varias editoriales, las cuales estan enfocadas a los primeros afios, son
Parramon, Kokinos o Kalndraka. Ademas, Spellbound estimula el desarrollo
de experiencias con la literatura infantil con realidad aumentada, van ayudar
a motivar el placer lector al pablico infantil, asi como enfrentarse a sus
dificultades (Palomares, 2015). En el estudio de Paucar, Guzméan vy
Nussbaum (2015) destaca que en Espafia el volumen de textos literarios para
nifios en aplicaciones digitales es todavia sustancialmente escaso en
comparacion con los paises anglosajones, progresivamente su numero va
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aumentando.

En algunos centros educativos han insertado ya la RA en sus aulas para
potenciar el incremento del tiempo dedicado a la literatura infantil en la etapa
de Educacion Infantil, con el principal proposito de iniciarles en el gusto por
las palabras que conforman historias en los distintos generos literarios. En la
mayoria de las propuesas se han convertido los cuentos ya creados al mundo
aumentado, a traves de dibujos o codigos QR (Palomares, 2015).

3. Proyecto de innovacion “Aumentando a Trazero”

A lo largo del apartado del estudio de la cuestion se ha extraido que
no hay una gran cantidad de experiencias sobre la RA vy literatura siguiendo
los principios neuroeducativos. Asimismo, en general los docentes tienen
cierto desconocimiento a cerca de lo que nos puede proporcionar y
beneficiar esta tecnologia en la dindmica del aula. Por consiguiente, a
continuacion se detalla una propuesta que se ha implementado en un aula de
4 afnos en la que se conectan e integran la RA y la literatura desde un
enfoque neuroeducativo. Esta propuesta lleva como titulo “Aumentando a
Trazero” ya que el principal propoésito es confeccionar un mundo literario
aumentado dentro de la escuela en el que los alumnos puedan sumergirse y
descubrir la belleza de la literatura con poemas, adivinanzas y cuentos.

De acuerdo con autores como Cabero y Barroso (2013), a la hora de
disefiar un medio TIC, se pueden observar una serie de fases con el propdsito
de facilitar la organizacion

DISENO

*Negativa
+Positiva

93
REIF, 2020, 3, 86-106 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



Figura 8. Fases para la produccion de un medio TIC. Fuente: Cabero y
Barroso (2013).

Contextualizacion

El centro educativo en el cual se ha puesto en préctica este proyecto
ha sido en el colegio Julian Romea, es de caracter concertado y esta situado
en la provincia de Murcia. Este colegio esta especificamente en una pedania
de la ciudad de Murcia, El Raal.

Ahora se va a concretizar més la realidad educativa. La clase
especifica en la que se ha puesto en préctica este proyecto ha sido en el aula
de 4 afios, contando con una unica linea y en la que hay un total de 13
alumnos: 8 nifios y 5 nifias. Hay un alumno con necesidad especifica de
apoyo estudio (ACNEAE), y cabe sefialar que hay un alto porcentaje (70%)
que tiene una nacionalidad distinta a la espafiola, y presentan dificultades en
el lenguaje oral.

Antes de la implantacion del proyecto en el aula, la literatura formaba
parte de la rutina diaria. Se establecié un tiempo de la jornada para de
dedicéarselo, momento méagico en el que disfrutaba todo el alumnado. Como
se ha indicado anteriormente, uno de los objetivos principales es el desarrollo
del lenguaje oral, asi lo sefiala el Proyecto Educativo del centro. Por lo que a
través del Plan de Lectura, se detall6 la importancia del acercamiento a la
misma desde de los primeros afios por medio de actividad motivadoras para
ellos.

El marco legislativo de la etapa de Educacion Infantil se enmarca en
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo de Educacion, puesto que no ha
existido ninguna modificacion en la Ley Organica 8/2013, de 9 de
diciembre, para la mejora de la calidad educativa en relacion a esta etapa.
Cabe destacar que unos de los objetivos generales explicitados es:

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

Asimismo, esta etapa en términos legislativos cuenta con el Real
Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las
ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion infantil, divide los
bloques de contenidos en tres, el tercero es “Lenguajes: comunicacion y
representacion”. Dentro del mismo, hay dos bloques que estan intimamente
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ligados con la propuesta que son: lenguaje verbal, en él se habla sobre el
acercamiento a la literatura y lenguaje audiovisual y tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

Si se ahonda més en el marco legislativo, se encuentra el de cada
comunidad autonoma. En este caso, el Decreto niUmero 254/2008, de 1 de
agosto, por el que se establece el curriculo del Segundo Ciclo de la
Educacion Infantil en la Comunidad Autonoma de la Region de Murcia, en
el cual se detalle lo siguiente “acercamiento a la literatura infantil, a partir
de textos comprensibles y accesibles para que esta iniciacion literaria sea
fuente de goce y disfrute, de diversion y de juego” (p. 24970). De igual
manera, la Orden de 22 de septiembre de 2008, de la Consejeria de
Educacion, Ciencia e Investigacion, por la que se regulan, para la
Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia, la implantacion, el
desarrollo y la evaluacion en el segundo ciclo de Educacion Infantil.

Obijetivos

*- Expresar oralmente

*Diferenciar el Sus opiniones,
mundo virtual de emociones y
aquello que sentimientos hacia el
pertenece a la texto literario.
realidad.

Desarrollar
nuevas

técnicas de

aprendizaje

a traves de Incrementar el

lenguaje verbal y
el placer lector

asi como el

interés hacia
textos escritos

*Fomentar una aptitud postiva
por medio de la emociony
las TIC para conseguir un
aprendizaje significativo y
funcional.

Figura 9. Objetivos de la propuesta. Fuente: elaboracion propia
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Desarrollo de la propuesta

Las fases de han establecido segun los principios neroeducativos asi
como las necesidades del alumnado de 4 afios de Educacion Infantil del
centro de Julidn Romea. Asimismo, se ha tenido en cuenta el aprendizaje
significativo y funcional para su planificacién, y las metodologias activas que
en el siguiente subepigrafe se van a explicar con detalle.

El proyecto ha sido implementado en la primera evaluacion del curso
académico 2019-2020, comenzandose a desarrollar desde el 4 de noviembre
al 25 de noviembre de 2019, siendo la autora del presente trabajo la tutora de
la clase. En la siguiente figura se puede observar como se han organizado las
fases y las tareas.

Por lo tanto, las fases de la implementacion de esta propuesta son las
siguientes:

1. FASE 1: Motivacion, intercambio y propuestas. Motivar y
comunicar los objetivos con verbalizacion e intercambio de los
modelos iniciales.

Durante este fase lo que se pretende es despertar el interés del
alumnado y captar su atencion. Por ello se van a presentar a los
protagonistas del cuento de una manera divertida y en la que la forma de
involucrase es activa a través del uso de distintos géneros literarios. Por lo
que, van a ir recordando y sacando sus conocimientos previos a la luz. Se da
la oportunidad para que los infantes se expresen y dialoguen sobre el
proyecto que se les esta presentando y cudl es su idea.

¢ Qué sé, qué pienso, qué siento, qué hago, como lo expreso?

2. FASE 2: Introduccion de nueva informacion.
Introduccién/confrontacion de la realidad (nuevos elementos,
nuevas relaciones, nuevas variables).

En esta fase se ejecutan varias acciones y tareas con el objetivo
anteriormente detallado. Es el momento de darles la oportunidad de conocer
y experimentar. Por lo tanto, las tareas que encontramos son las siguientes:

a) Lectura compartida: solo centrada en la literatura, despues ya se van a
ir entrelazandose con otros contenidos. Por ello, se comienza leyendo
el cuento de forma compartida, es decir todos participan en esa
lectura y en su reflexion. Una vez que se ha hecho una primera

96
REIF, 2020, 3, 86-106 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



lectura, se procede a realizar preguntas, a contestar dudas, por lo
tanto se crea un gran dialogo en el que se analizan varios aspectos del
cuento como los personajes, las acciones, escenarios... con el
proposito de que todo el alumnado lo conozca en profundidad y sepan
centrar su atencion en los espacios que hay y su relacion con el aula.

b) Creatividad y espacios del aula: una vez que se conozca el cuento con
todo detalle, es el momento de delimitar los escenarios del cuento.
Seguidamente, se toma como guia el aula, ya que se encuentran los
mismos espacios, y se realiza entre todos esta busqueda. Después,
cuando se tengan claro los escenarios del cuento, los pasamos al
papel, en esta ocasidn se va a realizar por grupos. Entonces, se divide
la clase en grupos de tres personas obteniendo un total de 4
escenarios. En pequefio grupo se desarrolla su creatividad e
imaginacion por medio de dibujos, crear en primera instancia cada
uno un boceto, en que se refleja la percepcion de cada nifio. Cuando
cada uno tenga su boceto tienen que compartirlo con el resto e
identificar lo que ha dibujado cada uno para poner cada detalle en
uno que generen grupalmente.

c) Grabacidn: en esta situacion educativa entran en juego las TIC. Y es
que cada grupo tiene que grabarse presentando su escena, lo van a
tener que hacer teatralizando su parte. Se cuenta con la ayuda de la
maestra, quien va a instigar a que dejen volar su imaginacion e
incluyan sonidos, onomatopeyas, juego de palabras, bailes,
fotografias, entre otros.

d) Creacidn de codigos QR: ahora se traduce todo lo creado en cédigos
QR,. En esta fase se incluirdn personajes secretos y acertijos con el
fin de enriquecer esta experiencia. En cada espacio se encuentra un
personaje secreto y un acertijo, con el fin de que Trazero y Ramona
encuentren la estrella que en el cuento aparece. Asimismo, el maestro
va a tener cabida puesto que va ir creando los fragmentos del mapa
gue el alumnado ird encontrando en cada cddigo para averiguar
donde estd la estrella. Después se crean los codigos QR con todo el
contenido de cada una de las escenas. De igual modo, se van a
realizar mas cddigos QR de los espacios del aula en donde las
“cosas” cobran vida.

¢Existen otras formas de ver, de pensar, de sentir, de actuar y de
expresar?
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a)

b)

3. FASE 3: estructuracion (Reflexion y conclusiones). Reflexion,
andlisis, anticipacion, estructuracion y generalizacion de los
nuevos modelos.

Creacién del mapa: después de haber creado ya todo, a través del
aprendizaje por estaciones se va a crear un mapa donde se puede
dejar reflejado el orden del cuento y asi mismo les sirve para que
conozcan el camino que deben realizar si quieren que la lectura tenga
sentido.

Ejecucion vy reflexidn: en el momento que el mapa esté hecho, cada
grupo coloca en la estancia correspondiente del aula el cddigo QR
que le corresponda y que han trabajado en las fases anteriores.
Cuando todo esté bien colocado, se lleva a la accién y se comprueba
si todo funciona como lo esperado. Entre todos, se va a reflexionar
sobre la experiencia y en la pizarra se van apuntando lo que han ido
haciendo para conseguir el final.

¢Qué ha cambiado en las formas de ver, de pensar, de sentir, de

actuar y de expresar?

4. FASE 4: Utilizacion de lo aprendido. Utilizar lo aprendido en
nuevas situaciones para interpretar la realidad.

Para poder confeccionar un aprendizaje significativo es necesario

que el alumnado lo haya interiorizado y lo extrapole a otros contextos. Por
consiguiente, esa semana va a ser de creacion, y se va a establecer varios

pasos:

Cambiar la historia: una vez que han aumentado el cuento, ahora les
toca el turno al alumnado puesto que lo que se quiere es interiorizar
los aprendizajes. Por este motivo, con la esencia del cuento ya creado
tendran que cambiar los protagonistas del cuento y lo que consiguen
al final que en el primer caso es la estrella. Entonces, va a ser ellos
los creadores cada uno de ellos, las actividades de esta fases también
tiene cabida el agrupamiento individual, ya que cada uno va a formar
un cuento diferente. Una vez que cada uno tenga su cuento, se
procede a ir a las deméas clases a contarles nuestra experiencia, y
como aliciente se coloca todo el trabajo elaborado en la pared de los
pasillos, con el fin de que toda la comunidad educativa lo visualice.
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¢Como puedo utilizar estas formas de ver, de pensar, de sentir, de
actuar y de expresar? ;Coémo comunico lo que ahora pienso y sé hacer?

¢ Como sabré si lo estoy haciendo?
Tabla 1

Tareas y recursos digitales

Fase 1

Tarea 1: ;/Quién es Trazero?

Tarea 2: ;Quién es Ramona?
Tarea 3: ;Dénde estan sus amigos?
Fase 2

Tarea 4: El lapicero Trazero

Tarea 5: Somos ilustradores

Tarea 6: jCamara y accién!
Tarea 7: Creacion de cddigos QR
Fase 3

Tarea 8: EI mapa de Trazero
Tarea 9: jManos a la obra!

Fase 4

Recursos digitales

Unitag y pizarra digital y tablet.
Unitag y pizarra digital y tablet.
Unitag y pizarra digital y tablet.

Recursos digitales

Ninguno

Impresora y Aurasma (HP Reveal)

/Quiver
App Quiver y tablet
Unitag y ordenador de mesa

Recursos digitales

Ninguno
Caodigos QR y tablet

Recursos digitales
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Tarea 10: Ensefiamos nuestro Tablet, cddigos QR y Kahoot

proyecto
Tarea 11: Chequeadores Tablet y Kahoot

Fuente: elaboracion propia
Metodologia

En el proceso de ensefianza-aprendizaje es tan importante el
alumnado como el docente, aunque consideremos al alumnado el
protagonista de su propio aprendizaje.

El proyecto “Aumentando a Trazero” sigue las lineas de diferentes
tipos de metodologias activas y dindmicas desde un enfoque constructivo y
conectado, donde el alumno es el protagonista de su propio proceso de
ensefianza-aprendizaje, en el que las TIC juegan un papel importante. Esto
se traduce a que el propio alumno construye su aprendizaje y reaprende por
medio de tareas motivadoras y variadas, entrelazadas con la realidad de la
sociedad conectada. Durante todo el proyecto se ha procurado que
desarrollen 'y potencien su competencia digital a través de la
experimentacion e investigacion usando diferentes herramientas.

Para ello, se aplica una de las metodologias activas que es el
aprendizaje por proyectos. El aprendizaje es un proceso activo, en el que el
alumno construye sus conocimientos atendiendo a los que ya poseia, va a
seleccionar y transformar informacion, construye hipétesis y toma
decisiones; construye a través de las acciones sobre la realidad; rol activo.
Con relacion a como se va a acercar al alumnado a la literatura, se va a
realizar por medio de la globalizacion, ya que se apoya en la estructura
cognitiva y afectiva favoreciendo el desarrollo integral y armdnico de todas
las capacidades del nifio.

Se van a promover distintas estrategias de aprendizaje cooperativo,
metodologia activa, que les permita al alumnado observar, imitar y aprender
uno de otros. Entre todos tienen que sacar la tarea hacia adelante, por lo que
se dividieron en diferentes grupos para repartir la tarea y tener una buena
organizacion grupal. Los roles son: portavoz (responsable de comunicar los
resultados del grupo y las dudas), disefiador (aquel que se ocupa de
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plasmarlo en el papel) y comisario (vigilante de que todos los integrantes
cooperan activamente). Aun asi, hay diversidad de agrupamiento aparte de
por grupos como es toda la clase, individual o por parejas que se
especificaran en cada una de las actividades.

Por otro lado, un aspecto principal en Educacion Infantil es el juego,
conducta universal que los nifios manifiestan de forma espontanea, va a
contribuir en el desarrollo integral, permitiendo expresar sentimientos,
comprender normas, fomentar el pensamiento y la creatividad, desarrollar la
atencion, la memoria o la imitacién de conductas sociales. Va a propiciar la
exploracion del propio entorno y las relaciones ldgicas, favoreciendo las
interacciones con los objetos, con el medio, con otras personas y consigo
mismo. Asi que una de las metodologias activas que se ponen en marcha es
la gamificacidn, su principal objetivo es que el nifio disfrute aprendiendo y
suscitar el interés hacia la literatura y de ahi el placer lector. De esta forma,
especialmente a través del uso de codigos QR, se confecciona una situacién
de aprendizaje gamificada, tienen que ir adivinando lo que se esconde detras
de ellos.

Evaluacion

En primer lugar, se realiza una evaluacion inicial, en la que a través
de las actividades de conocimientos previos y motivacion, se ha podido
extraer el punto de inicio para poder empezar la propuesta. Por un lado, su
nivel de comprension de los distintos géneros literarios, asi como el
conocimiento que tienen sobre la nueva tecnologia emergente, que es la RA.

Como nos encontramos en la etapa de Infantil, la evaluacion es
continua, pues la tutora ha recogido informacion de manera permanente; asi
como formativa, a lo largo del proceso se ha podido corregir y orientar el
proceso educativo; y global lo que hace referencia al desarrollo de todos sus
capacidades. Gadner destacé las inteligencias maultiples conectadas
intimamente con las areas de la experiencia indicadas en la LOE
(Conocimiento de si mismo y autonomia personal; Conocimiento de entorno;
y Lenguajes: comunicacion y representacion).

Asimismo, se ha elaborado una evaluacién final desde dos visiones
por un lado la comprension de la historia y por otro lado la practica y poder
extrapolarlo a otras propuestas y saberlo comunicar de manera autbnoma e
independiente. Por un lado, la comprensién de la historia se va a utilizar la
herramienta de Kahoot, contando con una evaluacion por grupos e individual.
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Por otro lado, se va a transmitir la experiencia al resto con la puesta en
marcha de un museo del libro de Trazero con codigos QR que se ha
elaborado con distintos agrupamientos.

A lo largo de las evaluaciones, se les aproxima a nuevas formas de
evaluacion, en las que el agente evaluador ya no es el docente, y el alumnado
toma protagonismo y por eso se empodera también en este proceso. De este
modo, se puede estimular la reflexion y el pensamiento critico de los nifios y
nifias con el fin de irles formando en la responsabilidad social y formar
ciudadanos competentes y autonomos. Por esta razon, se lleva a cabo la
coevaluacién, en el grupo de alumnos se evalla de manera conjunta. Para ello
cuentan con una dindmica que ya se usaba para otros proyectos que consta de
una tabla con unos items y disponen de unos sellos (cruz roja: no han hecho
bien ese trabajo, mano hacia arriba: bien pero se podrian mejorar algunas
cosas Y la carita feliz: se ha realizado todo correctamente).

Con respecto a las técnicas, se han empleado la observacion directa y
el andlisis de las producciones de los nifios, contando con la premisa de la
percepcion afectiva es decir atendiendo a uno de los principios de la
Neuroeducacién que es la emocion. Es decir, el grado de motivacion e interés
que se desprende de las tareas a realizar durante el proyecto. Para poder
reflejar todo, el instrumento de evaluacion que se ha usado es el diario de
docente, anotando los aspectos mas significativos del desarrollo, sirviendo
para inducirse en la reflexién y poder obtener conclusiones que dirijan a la
futura mejora.

Para que la evaluacién sea lo méas exhaustiva posible se ha marcado
una serie de criterios de evaluacion conectados directamente con los
objetivos que se propusieron al inicio de la proyecto. Asimismo, se ha
atendido al curriculo de la etapa para evaluar de una forma globalizada,
marcados en la programacion del aula.

La evaluacion de la practica docente es un aspecto con una alta
significatividad dentro de la accion educativa con la finalidad de mejorar los
procesos educativos y adecuar las caracteristicas y necesidades educativas de
nuestro alumnado.

Con el propésito de valorar correctamente estos aspectos y llegar a
la optimizacion del proceso, se ha elaborado un instrumento junto con el
equipo de ciclo, el cual se utiliza para evaluar como se ha llevado a cabo el
proyecto y cubrir aquellos aspectos de organizacion y planificacion del
mismo que no hayan sido satisfactorios o no del todo correctos.
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5. Conclusién

Las TIC han interrumpido las lineas metodologias que se estaban
encorsetando en las aulas, para dar un paso mas alla y fortalecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Con el fin de situar a alumnado en el centro y en
pilar que sustenta nuestras acciones docentes, por ello se parte de sus
necesidades e intereses.

Actualmente, las nuevas tecnologias forman parte de la rutina diaria
del alumnado y les atrapa de manera arrolladora, debido a la motivacién
intrinseca que libera. Por ello, deben formar parte de la dindmica del aula,
pero no solo de manera superficial, sino integral es decir que su utilizacion
tenga un sentido pedagdgico (Gallego, 2013). Ya que la escuela, como
institucion, es la encargada de velar por las demandas sociales, y las TIC se
han convertido en una de ellas.

La utilizacion de las TIC trae consigo la formacion y el desarrollo de
una serie de competencias y habilidades para llegar a la eficiencia. Como
apunta Gallego (2013) los primeros afios son esenciales para la adquisicion
de las bases para los futuros aprendizajes, son cuantiosos los beneficios que
se extraen de la estimulacién para confeccionar una base solida desde el
principio.

Ademas, esta propuesta esta conectada con la literatura, rama que
nos aporta sentido y significado a la vida. Las historias, contadas a partir de
diferentes géneros, han impregnado de cultura, ciencia y formas de vivir las
sendas de muchas personas. Asimismo, constituyen un medio de
promocionar el desarrollo desde la integralidad pedagdgica: afectivo-
emocional, social, cognitiva y comunicativa.

De manera global, se pueden entrelazar la esencia de alfabetizacion
que se tenia en tiempos pasados, con la connotacion de lo digital. Se
combinan para proporcionar el sentido completo del término y llegar al
progreso asi como la optimizacion. Sin embargo, para que estos lazos se
unan permanentemente hay que hablar de como funciona el cerebro en ese
proceso de ensefianza-aprendizaje, por eso la visualizacion de la
Neuroeducacion. Para hacer hincapié en la emocion, ya que como explicita
Mora (2013) se aprende cuando esta se despierta.

El propdsito inicial de la creacidn de este proyecto, era dar un paso
mas de las experiencias ya realizadas, tal y como se pueden observar en el
ultimo subapartado del estado de la cuestion. Ya que al hacer una analisis de
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la mismas, se extrajo que el numero era bajo, y se quedaban en la
superficialidad de las opciones que la Realidad Aumentada nos puede
proporcionar, quedandose en la programacion de una actividad
complementaria a la historia. Por lo que se planificd esta propuesta para que
la inmersion sea integra y en la que el alumnado tuviese una posicion
privilegiada puesto que en todo momento es participe del proceso educativo.

En la realizacion de esta propuesta se puede extraer uno de los
beneficios que nos aporta la RA que es la motivacion intrinseca que
despierta en el alumnado, como medio para interiorizar aquellos
conocimientos mas arduos y ampliar la situacién educativa. Del mismo
modo, el rol del docentes y el alumnado se ve modificado (Moreno y Lucas,
2016).

Con respecto a la organizacion de las fases segun lo principios
neuroeducativos conceden a la propuesta direccionalidad hacia los objetivos
que se han propuesto y su logro. La idea que se persigue es que el alumnado
interiorice los conocimientos para poder usarlos en otros contextos y sepan
su funcionamiento, por lo tanto a través de la evolucién pueden ir
estableciendo de manera progresiva esas estructuras necesarias.
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