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RESUMEN

A lo largo del tiempo, la sociedad en la que vivimos ha ido experimentando un cambio significativo,
principalmente ocasionado por la revolucién de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion,
0 mas conocidas como las TIC. En la actualidad nos encontramos rodeados de estas tecnologias,
un hecho que se ha convertido en algo totalmente natural y normal, que ha pasado a formar parte
de nuestra vida cotidiana y de la de los mas pequefios. Desde que nacemos el ser humano juega
de manera natural, ya que desde este momento dedicamos gran parte del tiempo a jugar, cosa
gue poco a poco se ha ido dejando de lado debido a la aparicién de estas tecnologias. Muchos
autores hablan de las ventajas e inconvenientes de este hecho, pero va més alla, ¢es bueno para
los nifios/as este tipo de tecnologia? ¢Hasta qué punto los nifios/as son competentes por lo que
respecta al ambito digital? Como respuesta a estas preguntas, hemos disefiado una intervencién
educativa mediante los dispositivos méviles y el juego cooperativo, para comprobar si es posible
desarrollar la competencia digital en un grupo de nifios/as de 3 afios pertenecientes a la etapa de
educacion infantil. Para ello, nos planteamos una serie de actividades teniendo en cuenta el
proceso de investigacion-accion, ya que era el que nos permitia comprobar si nuestras ideas
funcionaban. A su vez, utilizamos como instrumento de evaluacion la observacion, donde nos
centramos en dos criterios: practicidad y efectividad. A partir de su analisis, se obtienen los
primeros resultados, donde se puede observar el cumplimiento de los objetivos planteados y la
garantia del desempefio de casi todas las premisas de evaluacién. Por ello, pese a las
limitaciones obtenidas en el proceso, este trabajo nos proporciona datos de la competencia digital
y de la necesidad de seguir trabajando este ambito.

Palabras clave: TIC, competencia digital, dispositivos méviles, juego cooperativo.

ABSTRACT

Over the years, the society in which we live has undergone a significant change, mainly caused by
the revolution in Information and Communication Technologies, or better known as ICT. At present
we are surrounded by these technologies, a fact that has become something totally natural and
normal, that has become part of our daily lives and that of Young ones. From the momento we are
born human beings play in a natural way, as from this moment we spend much of the time to
playing, which little by little this has been left aside because of the appearance of these
technologies. Many authors talk about the advantages and disadvantages of this fact, but it goes
further, is it good for children like this type of technology? To what extent are children competent in
the digital field? In response to these questions, we have designed an educational intervention
using mobile devices and cooperative play to see if it is possible to develop digital competence in a
group of 3 year old children. To do this, we propose a series of activities taking into account the
action-research process, as it was the one that did not allow us to verify if our ideas worked or not.
At the same time, we use an instrument of evaluation for observation, where we focus on two
requeriments: practicality and effectiveness. From this analysis, the first results are obtained,
where can be observed the fulfillment of the stated objectives and the performance guarantee of
almost all the evaluation premises. Therefore, despite the limitations obtained in the process, this
work gives us the data of digital competition and the need to continue working in this area.

Keywords: ICT, digital competence, mobile devices, cooperative play.



1. INTRODUCCION

Evolucionamos, crecemos, avanzamos...Con el paso de los afios la poblacién se ha visto rodeada
de un sinfin de transformaciones sujetas a cambios, en cuanto a tecnologia, ciencia, cultura,
economia, entre otros. La mayor parte de estos cambios, son consecuencia de la revolucion que

ha producido la aparicion de las nuevas tecnologias en la sociedad.

Como futura docente, me preocupa este hecho, ya que los nifios/as de hoy en dia nacen rodeados
de tecnologias. Hemos pasado de regalar juguetes de Ultima moda, a regalar méviles, tablets,
ordenadores...a nifios/as que no alcanzan los diez afios de edad. Con un solo click tienen a su
alcance toda la informacion necesaria para realizar diferentes tipos de actividades, ya sean de
busqueda de informacion o entretenimiento. Estamos sumergidos en la era de la informacion, pero
Jrealmente es bueno para los nifios/as? ¢ Son realmente competentes por lo que respecta a las

nuevas tecnologias?

Diferentes medios de comunicacién nos advierten sobre este hecho. El periédico ABC, nos habla
de un aumento del uso de dispositivos moviles entre los nifios/as espafioles. En 2015, uno de
cada tres (29,7 %) menores de 10 afios tenia mavil. Actualmente, segin nombran en el periddico
El Mundo, la cifra de nifios espafioles entre los 10 y los 15 afios llega al 91,8%, segun el informe

‘Las nuevas tecnologias en nifios/as y adolescentes', realizado en Barcelona.

El entorno muestra que el 30% de los nifios/as de nuestro pais menores de 10 afios, ya posee
dicho dispositivo, cifra que sube al 70% cuando cumplen los 12 afios. Pero la edad de iniciacién
en las nuevas tecnologias es mucho mas temprana, puesto que con anterioridad han manejado

tablets o smartphone con sus familiares.

El nifio/a pasa la mayor parte de su tiempo jugando, siendo el juego una actividad innata en el ser
humano. A edades tempranas juegan a ser astronautas, vaqueros, princesas... dando
inconscientemente paso a la imaginacion y a la creatividad, aprendiendo a la vez que se divierten.
Este tipo de actividades se suelen realizar cooperativamente, proporcionando una mayor riqueza a

nivel individual.

Por todo esto, viendo el juego cooperativo como un elemento vital en el desarrollo del alumno,
pretendemos combinar este tipo de actividad ludica con las TIC, teniendo como objetivo principal
disefar una intervencion educativa mediante los dispositivos moviles y el juego cooperativo, para
comprobar si es posible desarrollar la competencia digital en un grupo de nifios y nifias de 3 afios

pertenecientes a la etapa de educacion infantil.


http://www.elmundo.es/yodona/madres/2016/08/08/578cbcaa268e3e640c8b4644.html

2. MARCO TEORICO
2.1 COMPETENCIAS DEL SIGLO XXI

Durante la ultima década, nuestra sociedad ha ido experimentado un profundo cambio,
principalmente ocasionado por la significativa revoluciéon de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) (Castells, 1999).

Nos hemos convertido en una sociedad globalizada que gira en torno a las nuevas tecnologias, la
cual se desarrolla a gran velocidad y se ve amenazada por la desigualdad que supone la
saturacion de la informacion que esta nos suministra (Cabero y Alonso, 2007).

“La sociedad de la informacion y del conocimiento dirige a la educacion demandas distintas de las
tradicionales, claramente relacionados con el desarrollo en todos los ciudadanos de la capacidad
de aprender a lo largo de la vida” (Pérez Gomez, 2007, p.7). Gracias a Pérez Gémez (2007),
podemos deducir que el problema que radica hoy en dia no depende de la cantidad de
informacidon que los nifios/as reciben, sino en la calidad que esta posee: capacidad de entender,

procesarla, seleccionarla...

Por ello, para hacer frente a estos cambios, Pérez Gémez (2007) propone una serie de
competencias fundamentales, queriendo potenciar asi, diferentes aspectos relacionados con
areas imprescindibles, necesarias para que todos los seres humanos puedan enfrentarse a las

pretensiones de los diferentes contextos de la vida como ciudadanos.

Asi mismo, diferentes instituciones también se centran en la importancia de estas competencias.
El proyecto de la OECD (2002) denominado Definicion y Seleccion de Competencias (DeSeCo),
define la competencia como: “la capacidad de responder a demandas complejas y llevar a cabo
tareas diversas de forma adecuada. Supone una combinacién de habilidades practicas,
conocimientos, motivacién, valores éticos, actitudes, emociones y otros componentes sociales y

de comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr una accion eficaz” (p.12).

La Ley Orgéanica de Mejora para la Calidad Educativa (LOMCE, 2013), también establece una
serie de competencias fundamentales frente a esta evolucion. De manera que distinguen diversas

areas bésicas fundamentales para el desarrollo del alumnado en la etapa de educacioén infantil.

COMPETENCIAS BASICAS LOMCE

1. Comunicacion linglistica. 2. Competencia matematica y competencias 3. Competencia digital.
bésicas en ciencia y tecnologia.

4. Aprender a aprender. 5. Competencias sociales y civicas. 6. Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor.

7. Conciencia y expresiones culturales.

Tabla 1. Fuente: LOMCE, 2013. 5



2.2 COMPETENCIA DIGITAL

La aparicion de las nuevas tecnologias en el ambito de la educacion supone la necesidad de
constituir diferentes elementos para integrar las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Varias organizaciones, como la UNESCO (1998), hablaron en varios de sus informes sobre su
posible impacto en el &mbito de la ensefianza, de manera que se vio la necesidad de acreditar
diferentes conocimientos mediante la llamada competencia digital.

Segun Prensky (2010), los nifios/as del siglo XXI se han visto sumergidos en un cambio
significativo respecto a sus antecesores. No solo existen diferencias producidas en el ambito
cotidiano, si no que, con el paso de los afios se ha producido un desajuste, el cual constituye toda
una “singularidad” motivada por la rapida difusién de la tecnologia digital que aparece en las
Ultimas décadas del siglo XX. De esta manera, viendo el nimero de personas afectadas, se
atribuye a este tipo de individuos el nombre de “Nativos Digitales”, ya que los nacidos a partir de
esta época se han ido formando con el uso de una “lengua digital’, para realizar todo tipo de

actividades.

Pérez Gomez (2010) afirma que nos encontramos en la era de la informacion y de la
incertidumbre, la cual solicita habitantes competentes, preparados para razonar la complejidad de
contextos y el aumento exponencial de la informacién, asi como la rapida adaptacion al cambio y

a la incertidumbre que le sigue.

Asi pues, la competencia digital “ocupa una posicion indiscutida, pues se considera que en la
Sociedad de la Informacién es imprescindible contar con nuevas habilidades técnicas y cognitivas
para hacer frente a los retos de conocimiento que se plantean y que, por ello, la competencia
digital adquiere un rol protagonista en todos los aspectos del aprendizaje a lo largo de la vida”
(Gonzélez., Gisbert y Esteve, 2016, p.76). Pero, ¢hasta qué punto los nifilos/as son competentes
digitales?

Larraz (2013), nos habla de este hecho, dividiendo el concepto en diferentes alfabetizaciones:
multimedia, informacional, mediatica y comunicativa, afirmando que para poder ser competente
digital el nifo debe ser capaz de desenvolverse en estas cuatro alfabetizaciones. A su vez,
Digcomp 2.0 establece una serie de habilidades clave necesarias para que una persona sea
capaz de dominar esta competencia, como son la creacién de contenido digital, navegacion
segura, resolucion de problemas, informacion y alfabetizacion de datos, comunicacion y

colaboracion (Vuorikari, Punie, Gomez y Van den Brande, 2016).

Viendo la necesidad de desarrollar estas habilidades en el alumnado, se establece la introduccion
de esta competencia digital en el aula, con el fin de enfatizar y profundizar en diferentes aspectos

para lograr que el alumnado pueda llegar a ser competente por lo que respecta al &mbito digital.



2.3 NECESIDAD DE INTRODUCIR LAS TIC EN LAS AULAS: LOS DISPOSITIVOS MOVILES

Adell (1997) define las TIC como “un conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas
herramientas, soportes de la informacién y canales de comunicacion con el almacenamiento,
procesamiento y transmision digitalizados de los datos” (p.7). Las nuevas tecnologias se han
convertido en muy poco tiempo en una herramienta imprescindible de nuestro entorno, y como

consecuencia son muchos los individuos que se ven afectados.

Una de las tecnologias que se ha ido incrementado a lo largo del siglo XXI son los dispositivos
moviles. Estos han supuesto un gran cambio, ya que nos facilitan diferentes aspectos de nuestra
vida cotidiana. La comunicacion, la organizacion, incluso la busqueda de informacion, son algunos
de ellos (Esteve, 2015).

En los Ultimos afios se ha producido un significativo reconocimiento del papel que suponen los
dispositivos moviles en todos los perimetros de nuestra sociedad. Estos nos acompafian a lo largo
de nuestras rutinas diarias, ademas de facilitar la dinamica y eficiencia de la economia (Fleijo,
2011). Segun Camacho y Lara (2011), “estos nuevos dispositivos, cada vez mas accesibles e
intuitivos, estan mejorando nuestra capacidad para entretenernos y comunicarnos, pero también
para trabajar y aprender” (p. 23), y por ello se ve la necesidad de poder proporcionar a los

alumnos diferentes experiencias con este tipo de herramienta.

Es importante sefialar que existen altas expectativas respecto al potencial que supone la
incorporacion de dispositivos moviles en el &mbito educativo, debido a sus caracteristicas y su
vertiginosa pauta de admision en los ultimos tiempos. Debido a este hecho, son muchas las

instituciones que estudian los impactos que esta suponen como recurso didactico en el aula.

Por otro lado, supone una ventaja, ya que muchos de los alumnos ya poseen en sus casas este
tipo de dispositivo, lo que permite su uso fuera del horario escolar. De manera que pueden hacer
uso de él tanto en su entorno educativo como social (Johnson, Adams Becker, Estrada, y
Freeman, 2015).

Los nifios/as viven con naturalidad esta circunstancia, por lo que la tarea de la escuela no es aislar
a los alumnos de las nuevas tecnologias sino lograr que puedan hacer un buen uso de ella (Cruz,
Herrero, LOpez y Mozos, 2010). Por ello, para poder sacar el maximo partido, Mishra, Koehler y
Cain (2015) desarrollaron un modelo llamado TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) mediante el cual el profesorado podia obtener una orientacion para poder constituir la
tecnologia en los métodos de ensefianza en el aula, teniendo como base la pedagogia, el
contenido y la metodologia. De esta manera se crea un ambiente que favorece la adquisicion de
variados métodos y circunstancias concretas para educar, activamente, con tecnologias. Por ello,

teniendo en cuenta este modelo, proponemos trabajar el contenido de la competencia digital
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mediante la tecnologia de los dispositivos mdviles, con una metodologia basada en el aprendizaje

cooperativo.

CONTENIDO:
Competencia
digital

TECNOLOGIA:
Dispositivos
moviles

METODOLOGIA:
Juego cooperativo

Figura 1. Modelo TPACK
Fuente: Adaptacion propia a partir
de Mishra, Koehler y Cain (2015).

2.4 EL JUEGO COOPERATIVO Y LOS DISPOSITIVOS MOVILES

Definir el concepto de juego puede resultarnos una tarea dificil, ya que el caracter de este puede
llegar a abarcar algunos aspectos de manera muy amplia. El juego es una actividad que puede
aparecer de forma natural en los primeros afios de vida del nifio/a. sin embargo, aunque el nifio/a,
no sea consciente de ello, el juego es una actividad necesaria y fundamental para el desarrollo

motriz, intelectual y afectivo (Cruz, Herrero, L6pez y Mozos, 2010).

La actividad ludica es innata en el ser humano, ya que desde gque nacemos dedicamos gran parte
del tiempo a jugar. El juego es calificado como una de las actividades mas atractivas conocidas
hasta ahora. Mediante el juego, el nifio estd aprendo, desarrollando su pensamiento, su
imaginacién y su creatividad. A través de él, los nifios/as se aproximan a la comprension del
medio que les rodea y al encuentro de las emociones propias y de los demas. Tiene un caracter
motivador, creativo, placentero, que ayuda al nifio/a a participar en actividades ladicas, hecho

importantisimo en la etapa de Educacion Infantil (Sarlé, 2008).

Diferentes organismos hablan sobre este tipo de actividad ladica. La Conselleria de Educacion
considera que el juego cobra una gran importancia dentro del desarrollo evolutivo del alumno,
hecho que podemos ver reflejado en el Decreto 38/2008, donde expone que “los métodos de
trabajo se basaran en las experiencias, las actividades que se realicen entorno a los aprendizajes
y el juego” (p. 55020).

Todas estas contribuciones del juego en la infancia han llevado a las directrices vigentes a
concebir el proceso educativo unido al principio del juego. Por ello es necesaria la ruptura en la

division del juego y el aprendizaje, y entender que no consta ninguna diferencia entre jugar y
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aprender. Cuanto mayor sea la motivacion, con mayor facilidad seran interiorizados los nuevos

conceptos (Cruz, Herrero, Lopez y Mozos, 2010).

Por ello, consideramos que el juego deberia ser una actividad central en la etapa educativa

porque es algo innato en el nifio, placentero y que al mismo tiempo permite aprender.

Los niflos/as juegan en todo momento, y en cualquier lugar, de manera espontanea o siguiendo
una serie de reglas propuestas por un adulto. Existe una evolucion espontanea en la forma de
jugar de los nifios/as a lo largo de la infancia (Vigotski y Cole, 1978), y diferentes maneras de
hacerlo.

Considerando a Ortega Lopez (1990), encontramos que la mejor manera de trabajar el juego es
cooperativamente, ya que nos proporciona la puesta en comun de conocimientos, ademas de la
interaccion con nuestros iguales, con el fin de alcanzar el objetivo de divertirse a la vez que se

potencian actividades en grupo.

La cooperacién entre iguales es una estrategia didactica de primer orden, ya que no sélo se centra
en la motivacion y evitar el aislamiento en el proceso de aprendizaje, sino que también provoca
diferencias, la indecisién, la argumentacion, la debate compartido (Elliot, 1993), varias de las

claves para aprender a aprender (Pérez Gomez, 2007).

Las teorias constructivistas tienen como base la cooperacién entre iguales como estrategia de la
ensefianza educativa, donde el juego es un factor de desarrollo, que actla creando zonas de
desarrollo préximo, el cual posibilita que el nifio avance en su desarrollo (Vigotski y Cole, 1978).
“El trabajo cooperativo es una competencia compleja que hay que aprender con la practica, la
constancia, el trabajo y la generosidad y un componente clave de la mayoria de las competencias

fundamentales en el desarrollo del humano auténomo y solidario” (Pérez Gomez, 2007, p.28).

En los dltimos afios se han producido diferentes investigaciones referentes al juego cooperativo y
a las TIC. Se ha demostrado que las TIC promueven el trabajo cooperativo por encima del trabajo
individual, ya que proporcionan en los alumnos diferentes habilidades y destrezas que hacen que
el aprendizaje sea favorable en cuanto a motivacion, actitud, competencias y rendimiento
(Vilamajor y Esteve, 2016). Por ello consideramos que “aprender a colaborar efectivamente y a
utilizar las nuevas tecnologias como instrumento para conectarnos local y globalmente es esencial

para cada persona en la sociedad del conocimiento” (Severin, 2011, p.1).



3. METODOLOGIA
3.1 OBJETIVOS

Haciendo hincapié en lo nombrado con anterioridad, el objetivo principal que pretendemos
alcanzar con nuestra intervencién es disefiar una intervencion educativa mediante los dispositivos
moviles y el juego cooperativo, para comprobar si es posible desarrollar la competencia digital en
un grupo de alumnos de 3 afios pertenecientes a la etapa de educacion infantil.

Para poder alcanzar este proposito nos planteamos los siguientes objetivos especificos:

e Disefiar y analizar una experiencia de aprendizaje sobre dispositivos moviles y el juego
cooperativo a partir de la revision de la literatura.

e Comprobar la practicidad de la intervencién educativa para mejorar aspectos referentes al
funcionamiento, el riesgo, la motivacion, la actitud, el valor afiadido y la comprension.

o Evaluar la efectividad de la intervencion educativa para contribuir en la mejora de la

competencia digital.
3.2 FUNDAMENTACION

Para poder alcanzar los objetivos planteados es necesario tener en cuenta una metodologia
concreta. Existe un amplio abanico de metodologias de investigacion educativa. Una de ellas es la
investigacion-accion, definida como “un estudio de una situacion social con el fin de mejorar la
calidad de la accion dentro de la misma” (Elliot, 1993, p.1). Es decir, mediante la investigacion-
accion podemos comprobar si nuestras ideas funcionan como medio de mejora en los contextos
sociales y aumentar asi el conocimiento. De esta manera, la calidad recae en la accion, ya que es

la que guia y motiva la investigacion.

Andlisisde

resultadosy Planteamiento
extraccionde del problema
conclusiones
# Establecimiento
Recogidade SR
% 25 de objetivos e
informacién S
hipétesis

©

Disefiode la
acciéne
instrumentos de
evaluacion

Figura 2. Proceso investigacién-accion.
Fuente: MacMillan y Schumacher (2005).
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Diferentes autores proponen una serie de caracteristicas referentes a este tipo de investigacion-

accion. Latorre (2003), recoge algunas de ellas, las cuales consideramos de vital importancia:

e Es ciclica, es decir, se inicia un periodo a partir de un problema concreto, cuyo objetivo
recae en la mejora de la situacion en la que se encuentra. Se realiza un plan estratégico,
mediante el cual se observa el desarrollo y los resultados, y se lleva a cabo una reflexion y
evaluacion de la accién llevada a cabo. Una vez realizados estos puntos, se vuelve a
iniciar el proceso.

e Es participativa y colaborativa, es decir, implica al investigador como elemento principal de
la investigacion, aunque debe ser un trabajo colaborativo ya que es una forma de mejorar
todo el proceso.

e Es una forma rigurosa y sistemética de investigacion, es decir, se crea teoria desde la
practica.

e Es critica. Incita a la reflexion sobre el proceso y sobre sus resultados.

Partiendo de todas estas ideas, prendemos llevar a cabo una intervencion teniendo como guia la
investigacion accion, ya que consideramos que es una buena manera de comprobar si nuestras
ideas funcionan, pudiendo trabajar todos aquellos aspectos que nos proponemos. Por ello, para
gue nuestra intervencién pueda llevarse a cabo con éxito, consideramos que es importante tener

en cuenta dos criterios de evaluacion, la practicidad y la efectividad.

Algo practico, es aquello que comporta una utilidad y a su vez actia ajustandose a la realidad
que le rodea, por ello pretendemos comprobar si nuestra intervencion cumple con este criterio
para poder mejorar aspectos referentes al funcionamiento, el riesgo, la motivacion, la actitud, el
valor afadido y la comprensién. Una vez analizado, nos centraremos en la efectividad. Segun la
Real Academia Espafola (RAE), es la capacidad de lograr el efecto que se desea o se espera.
Por ello, pretendemos evaluar dicho criterio en la intervencién, para asi lograr la mejora de la

competencia digital.
3.3 DESTINATARIOS

Este trabajo ha sido disefiado para nifios y niflas de edades comprendidas entre 3-4 afios,
pertenecientes al aula de 3 B de educacion infantil, de un colegio ubicado en la periferia de

Castelldn, en una zona tranquila y de facil acceso.

Este centro se encuentra en un local de uso exclusivamente educativo, el cual dispone de acceso
independiente desde el exterior y cumple con las condiciones higiénicas, acusticas, de seguridad y

accesibilidad establecidas.
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El nimero de participantes sera 23, ya que nuestra ratio de trabajo es la que marca el decreto de
la Comunidad Valenciana, la cual recoge los requisitos que debe reunir una escuela infantil. En
dicha aula encontramos 11 nifios, y 12 nifias, independientemente de cual sea su sexo, raza,
religion o nivel econémico, dando lugar a grupos formados de manera heterogénea favoreciendo

asi el aprendizaje igualitario.
3.4 INSTRUMENTOS
3.4.1 OBSERVACION

La observacion “es un instrumento de recopilacion de informacion compuesto de un conjunto
limitado de preguntas mediante el cual el sujeto proporciona informacién sobre si mismo y/o sobre
su entorno” (Torrado, 2004, p.240). “Observar supone una conducta deliberada del observador,
cuyos objetivos van en la linea de recoger datos en base a los cuales poder formular o verificar
hipétesis” (Fernandez Ballesteros, 1992, p.135). Consideramos dicha técnica es uno de los
mejores medios para la evaluacién del proceso de ensefianza, ya que puede facilitar datos de la
personalidad de los nifios/as, de su desarrollo y de sus avances en relacién a las cosas (Torrado,
2004).

Para poder llevar a cabo esta observacion, debemos tener en cuenta una serie de instrumentos de
evaluacién para plasmar aquellos aspectos mas relevantes. Uno de ellos es el anecdotario, el cual
consiste en la descripcion de episodios o anécdotas especificas relacionadas con un suceso

descrito a través de la observacion (Benguria, Martin, Valdés, Pastellides y Gomez, 2010).

Mediante este instrumento, pretendemos centrarnos en la dimensién de la practicidad y la
efectividad. De esta manera, analizaremos el funcionamiento, el riesgo, la motivacion, la actitud, el
valor afiadido y la comprension, referentes a la practicidad, y teniendo en cuenta el modelo
Digcomp 2.0 (Vuorikari, Punie, Gomez y Van Den Brande, 2016) para la efectividad
examinaremos la creacion de contenido, la seguridad, resolucion de problemas, la informacion y

alfabetizacion de datos y la comunicacion y colaboracion (Anexo 1).

PRACTICIDAD EFECTIVIDAD
Funcionamiento Creacion de contenido
Riesgo Seguridad
Motivacion Resolucién de problemas
Actitud Informacién y alfabetizacion de datos

Valor afiadido L »
Comunicacion y colaboracién

Comprension

Figura 3. Practicidad y efectividad del proceso 12
Fuente: Elaboracion propia a partir del Digcomp 2.0.



3.4.2 ENTREVISTA

La entrevista es una “técnica orientada a obtener informacion de forma oral y personalizada sobre
acontecimientos vividos y aspectos subjetivos de los informantes en relacién a la situacion que se

esta estudiando” (Massot, Dorio y Sabariego, 2004, p.336).

Mediante este instrumento, pretendemos centrarnos en las mismas dimensiones nombradas con
anterioridad, la practicidad y la efectividad. Para ello pretendemos obtener dicha informacién
mediante el feedback de los alumnos. De manera que, realizaremos preguntas sencillas
proporcionandoles a su vez una cartulina con dos caras, una contenta y otra triste. Ellos/as, tedran
gue poner un gomet de color rojo si la respuesta a la pregunta es que no o un gomet verde si la

respuesta es si (Anexo 2).
3.5 PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

La presente investigacion se llevd a cabo durante el curso 2016-2017. Durante los meses de
septiembre a octubre, se seleccioné la temética de investigacion, donde se vio la necesidad de
investigar sobre temas relacionados con los dispositivos méviles y el juego cooperativo. Poco a
poco esta informacién se fue interiorizando, de manera que se empez6 a confeccionar a partir de

dicha informacién un marco teérico durante los meses de noviembre, diciembre y enero.

Mas tarde, iniciamos durante los meses de febrero y marzo la metodologia, donde nos
informamos sobre los posibles tipos de investigacién que podiamos llevar a cabo, hasta que
finalmente nos decantamos por la investigacion-accién, considerando que era la mejor manera de
poder alcanzar el objetivo de nuestro trabajo. Durante este tiempo también disefiamos nuestra
intervencion en el aula, de manera que realizamos una serie de actividades para poder observar y

obtener resultados.

A principios de abril se puso en marcha la intervencién dentro del aula donde realizamos tres
sesiones en pequefio grupo. Dicho proyecto trataba de los dinosaurios, por lo tanto, las
actividades estuvieron relacionadas con este tema. Una vez finalizadas las sesiones, durante el

mismo mes de abril, se empez06 la redaccién de resultados y conclusiones.
3.5.1 DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

Para dicha intervenciéon realizamos tres sesiones de 45 minutos cada una, donde nos centramos
en diferentes aspectos para observar aquello que nos proponiamos. Por ello vimos conveniente
trabajar en grupos reducidos de 6 alumnos, puesto que de esta manera pudimos obtener mayor

informacion.
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1° SESION:6 de Abril

N

En primer lugar realizamos una explicacién sencilla de lo que
eran los dispositivos digitales, la necesidad de que jugaran
juntos, que observaran bien, que se podian ayudar... y dimos
pie a que ellos hablaran sobre ellas. El tiempo restante, los
alumnos tuvieron un primer contacto con los dispositivos

moviles con la aplicacion Planeta Dinosaures.

22 SESION: 7 de Abril

Por medio de esta sesion queriamos comprobar diferentes
aspectos de la efectividad y practicidad del uso de los
dispositivos moviles, por lo que centramos en diferentes
campos. En primer lugar los alumnos debian realizar un dibujo
un dinosaurio, y una vez finalizado hacerle una fotografia con el
dispositivo movil. Una vez todos realizaron el dibujo y hicieron la
fotografia estuvieron jugando a la aplicacion Planeta
Dinosaures, ya que considerdbamos que mediante este juego
podiamos observar mejor las conductas de juego cooperativo.

32 SESION: 11 de Abril

Para esta sesion, los alumnos debian realizar un video, donde
unos gravaban y el resto hacia de dinosaurios. Luego de hacer
unos cuantos videos, siguieron jugando a la aplicacién Planeta

Dinosaures.

4. RESULTADOS

Como hemos nombrado con anterioridad, para realizar nuestro registro observacional se han

tenido en cuenta dos criterios de evaluacion: la practicidad y la efectividad. Dentro de estos dos

nos centramos en aquellos aspectos méas relevantes de nuestra investigacion, los cuales nos

permitiran obtener resultados.

4.1 PRACTICIDAD

a) Funcionamiento: En general, las actividades funcionaron bastante bien. Al principio de la

primera sesion hubo un poco de discusion entre los alumnos, ya que todos querian jugar y

participar, se enfadaban entre ellos, alguno se quejaba... pero poco a poco se fueron adaptando a

las circunstancias, ya que ellos se ayudaban los unos a los otros, se animaban cuando uno

realizaba bien el trabajo como si fuera de todos: “Muy bien, lo hemos conseguido™ decia una nifia.
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b) Riesgo: A lo largo de la primera sesion no observamos riesgo alguno, puesto que el dispositivo
movil se encontraba posicionado en medio de una mesa, y los alumnos simplemente tocaban con
el dedo. El riesgo se incrementd en la segunda y tercera sesion, ya que al tener que cogerla entre
ellos para crear contenido se observdo més dificultad, y por ello el dispositivo se llevé algunos
golpes, pero sin producir ningun problema grave. Cabe afadir que la funda de la tablet no era la
adecuada para los alumnos, ya que perjudicaba su manejo y como consecuencia incrementaba el

riesgo.

¢) Motivacion: A nivel general, pudimos observar que los alumnos estaban contentos, tenian
interés por jugar, estaban emocionados, cosa que pudimos ver en sus expresiones, en el tono de
voz, en la forma de reirse... Cuando realizamos la tercera sesion, una vez realizado el video nos
sentdbamos para ver lo que habian hecho, y mientras lo mirdbamos los alumnos se reian con

mucho entusiasmo y sefialaban diciendo: “Ese/a soy yo”, a la vez que se reian.

Después de haber realizado la primera sesion les preguntamos a los alumnos si les habia gustado
la actividad, para ello les presentamos en un folio dos caras, una contenta y una triste y les
lanzamos la pregunta: ¢Os ha gustado la actividad? Para poder obtener informacién sobre su
motivacién. Respecto a esta pregunta 4 nifios/as dijeron si, y 2 dijeron que no les habia gustado,
aungue al dia siguiente estos dos nifios/as quisieron volver a realizar la actividad de las tablets
(Anexo 3).

d) Actitud: Segun lo observado se considerd que fue positiva ya que se mostré6 mucho interés por
el juego con dicho dispositivo, y a su vez se ayudaban para hacer bien las diferentes actividades

que ofrecia la aplicacion.

e) Valor afadido: En el transcurso de las diferentes sesiones pudimos observar que entre ellos
marcaban turnos, ellos mismos se iban diciendo a quien le tocaba en cada momento, incluso
habia varios nifios/as que marcaban mas este aspecto e iban diciendo a quien le tocaba: “Te toca
a ti Laura”, “No te toca a ti, le toca a ella™- decian algunos alumnos. Por otro lado pudimos
observar que habia nifios/as que se manejaban muy bien en este campo, por lo que estos
ofrecian ayuda a los alumnos que no sabian muy bien como funcionaba, sobre todo a la hora de
realizar las fotografias y los videos: “Tens que apretar al boté roig”, “No aixi no es fa, tens que

buscar el dibuix” — son algunas de las cosas que se decian entre ellos.

f) Comprensidn: Se observa que entienden lo que tienen que hacer, ya que ellos mismos se

dicen entre ellos que hacer en cada momento: “Coge ese dinosaurio que va al cielo”, “ese va por

la tierra que tiene cuatro patas”.
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Después de haber realizado la segunda sesion les preguntamos a los alumnos de la misma
manera que lo hicimos en la primera sesion, les volvimos a presentar el folio con las dos caras.

Por lo que respecta a la comprension, los 6 alumnos dijeron si a la pregunta realizada (Anexo 4).

Después de haber realizado la observacién necesaria y comentado los resultados obtenidos por lo
que respecta a la practicidad, a continuacion destacamos en forma de resumen aquellos aspectos

mas relevantes:

FUNCIONAMIENTO Funcioné bastante bien, se fueron adaptando.
RIESGO @ De manera puntual. La funda de la tablet no era la adecuada
MOTIVACION 4 de 6 alumnos contestaron si a la pregunta ¢, Os ha gustado la actividad?
ACTITUD Muy positiva
VALOR ANADIDO @ Ayuda excesiva entre ellos
COMPRENSION 6 de 6 alumnos contestaron frente a la pregunta de si sabian qué hacer en cada
momento.

Figura 4. Resultados del criterio de practicidad. Fuente: Creacién propia.

4.2 EFECTIVIDAD

a) Creacion de contenido: Como ya hemos nombrado con anterioridad, la primera sesion fue
una primera toma de contacto, por lo que no se cred ningun tipo de contenido. Con las otras dos
sesiones si que pudimos comprobar la creacion tanto de fotografias como de videos, cada alumno
lo realizé segun sus limitaciones. Observamos que 4 de 6 alumnos fueron capaces de realizar la
fotografia de su dibujo y los otros 2 realizaron la fotografia pero no centrandose en el dibujo. En

general, fueron capaces de realizar la fotografia.

Por lo que respecta al video también se pudo comprobar un buen funcionamiento en la creacion
del mismo, ya que ellos mismos marcaban el tiempo, decian: “A la de 1, a la de 2, a la de 3” antes

de darle al boton de grabar.

Cabe destacar que solo explicamos la actividad ellos mismos buscaron el icono de la cAmara y se

decian entre ellos lo que tenian que hacer: “tens que apretar el boté roig”, “mira como lo hago yo’,

“pero quita la mano que no sale’- son algunas de las cosas que se decian entre ellos.

Después de haber realizado la tercera sesién les preguntamos a los alumnos de la misma manera
gue lo hicimos en sesiones anteriores. Les volvimos a presentar el folio con las dos caras y tenian

gue seguir el mismo ejercicio que antes. Esta vez la pregunta también complicada para ellos, por
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lo que realizamos una explicacion breve antes de que tuvieran que elegir el color. Por lo que

respecta a la creacion de contenido, los 6 alumnos contestaron si (Anexo 5).

b) Seguridad: Como ya hemos comentado en el apartado b de la practicidad, el riesgo se
incrementd en la segunda y tercera sesién, ya que al tener que cogerla entre ellos para crear
contenido se observé mas dificultad. No observamos comportamientos de cuidado, es decir, los

nifilos/as no mostraron preocupacion por el dafio que podia sufrir el dispositivo movil.

¢) Resolucion de problemas: En la primera sesidbn mostraron mas dificultad a la hora de resolver
conflictos, cosa que se pudo comprobar en la busqueda excesiva de la figura del adulto para que
les marcara pautas, por lo que vi la necesidad de explicarles que a veces son necesarios los
turnos. Automaticamente ellos mismos se adjudicaron un turno, y habia nifias que intentaban
hacer de “mediadoras” cuando algun nifio intenta jugar mas que los demds, ya que hacian

comentarios como: “Ya Alex, ya no es tu turno”, “No te enfades que te volvera a tocar’.

Por otro lado, como ya hemos nombrado con anterioridad, la funda de la tablet fue un problema a
la hora de realizar las fotografias y los videos, pero ellos supieron tratar el problema, ya que

mientras uno hacia la fotografia o el video otro nifio/a le aguantaba la tapa de la funda.

d) Informacién y alfabetizacion de datos: Respecto a este apartado no hemos podido obtener

informacion.

e) Comunicacion y colaboracion: Como ya hemos contado anteriormente a lo largo de las
sesiones los alumnos se proporcionaron ayuda entre ellos y se animaban: “Muy bien Julia”, “Aqui,

ese va aqui”. Sobre todo los alumnos que son mas autbnomos proporcionan ayuda a aquellos que

muestran mas dificultad.

De la misma manera que en el apartado de practicidad, después de haber realizado la
observacion necesaria y comentado los resultados obtenidos por lo que respecta a la efectividad a

continuacion destacamos en forma de resumen aquellos aspectos mas relevantes:

CREACION DE CONTENIDO 4 de 6 alumnos realizaron la fotografia al dibujo
SEGURIDAD e De manera puntual. La funda de la tablet no era la adecuada
RESOLUCION DE PROBLEMAS Los alumnos fueron capaces de ir solucionando poco a poco las
dificultades.
INFORMACION Y x No se pudo obtener informacién
ALFABETIZACION DE DATOS

COMUNICACION Y Hablan y se ayudan entre ellos constantemente
COLABORACION

Figura 5. Resultados del criterio de efectividad. Fuente: Creacion propia.
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5. DISCUSION Y CONCLUSION

Como hemos nombrado con anterioridad, la sociedad actual ha experimentado en muy poco
tiempo un repentino cambio por lo que respecta a las nuevas tecnologias. Las TIC han producido
grandes innovaciones en casi todas las areas de la sociedad, influyendo en un nimero elevado de
habitantes, especialmente en nifios. Son muchos los debates que se han producido acerca de
este hecho, sobre todo los relacionados con la competencia digital y la adquisicion de la misma
por parte del alumno, sin dejar de lado la capacidad innata del nifio por jugar como elemento vital
para el desarrollo del nifio.

Al inicio de este trabajo nos planteamos profundizar en estos aspectos teniendo en cuenta tres
objetivos. Con el primero de ellos pretendiamos disefiar y analizar una experiencia de aprendizaje
sobre dispositivos moviles y el juego cooperativo a partir de la revisién de la literatura. Tal y como
vemos en el apartado de procedimiento y descripcibn de la intervencion se disefié una
intervencion educativa compuesta por 3 sesiones mediante las cuales se obtuvo informacion

acerca de la practicidad y efectividad de dichos temas.

Mediante esta investigacion se ha podido explorar esta competencia digital por medio del
instrumento de la observacion, mediante su entusiasmo y motivacién, cosa que podemos ver en el
segundo de los objetivos, ya que pudimos comprobar la practicidad de la intervencién educativa
para mejorar aspectos referentes al funcionamiento, el riesgo, la motivacion, la actitud, el valor
afadido y la comprension. Esto lo podemos observar en el apartado de resultados, realizamos un
registro observacional que nos permitiera recoger datos sobre la puesta en marcha de dicha
mediacién. Conociendo los resultados obtenidos respecto al funcionamiento, motivacion, actitud y
comprension podemos afirmar que han sido efectivos, ya que se han observado comportamientos,
acciones y comentarios positivos. Hemos observado cierto riesgo de manera puntual, y mucha
ayuda entre ellos como valor afiadido. Resultados similares se han encontrado en otras

investigaciones como Vilamajor y Esteve (2016).

Por otro lado nos planteamos evaluar la efectividad de la intervencién educativa para contribuir en
la mejora de la competencia digital. Recordando lo nombrado con anterioridad, Digcomp 2.0
establece una serie de habilidades clave necesarias para que una persona sea capaz de dominar
esta competencia, como son la creacion de contenido digital, seguridad, resolucion de problemas,
informacion y alfabetizacion de datos, comunicacion y colaboracién (Vuorikari, Punie, Gomez y
Van den Brande, 2016). Si nos centramos en los resultados obtenidos podemos garantizar que se
han dado todas las premisas exceptuando el apartado de informacion y alfabetizacion de datos, ya
gue las actividades planteadas no estaban enfocadas a trabajar esta habilidad debido a la edad

temprana de los alumnos/as con los que realizamos la intervencion.
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Haciendo referencia a Prensky (2010) con su atribucion del concepto “nativos digitales” a los
niflos/as nacidos en el siglo XXl y teniendo en cuenta las habilidades claves para ser competentes
digitales, segun los resultados obtenidos, los alumnos con los que hemos realizado dicha
intervencion no serian competentes por lo que respecta a la competencia digital, y por tanto seria
necesario potenciar en el aula no todas estas habilidades, si no exclusivamente las que no se dan
por si solas, con el fin de destacar y progresar en dicho aspecto para lograr que el alumnado
pueda llegar a ser competente por lo que respecta al ambito digital.

Por otro lado Pérez Gémez (2007) aporta que las competencias son algo dinamico, que esta en
continuo movimiento, por lo que considerando la edad temprana de los alumnos/as con los que
hemos realizado dicha intervencién, el no tener adquirida la habilidad de informacion y
alfabetizacion de datos no seria un hecho estancado, sino que a lo largo de su etapa escolar

podrian llegar a adquirir dicha competencia digital.
5.1 LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS

Cabe matizar, que esta investigacion muestra por sus caracteristicas, una serie de limitaciones
gue son externas a la investigacion. Trabajar con nifios/as de edades tan tempranas a veces no
es facil, y nos podemos encontrar con diferentes acontecimientos que pueden perjudicar nuestra

intervencion.

Por lo que respecta a esta investigacion tuvimos cierta dificultad a lo que atafie a la puesta en
marcha del proyecto, ya que se produjeron varios contratiempos en la organizacion horaria y se
tuvo que retrasar su puesta en marcha. Por ello, tuvimos que reducir de 4 sesiones previstas a 3,

aunque a pesar de ello, se puso en marcha con éxito y a tiempo para el transcurso del mismo.

Por otro lado, se observo en los alumnos cierta dificultad para manejar los dispositivos méviles
debido a la funda que estos poseian. Esta impedia su correcta manipulacion y dificultaba su uso.
Para futuras investigaciones tendremos en cuenta este hecho, ya que consideramos que han

influido en los resultados de nuestra investigacion.
5.2 FUTURAS INVESTIGACIONES Y CONCLUSION FINAL

A partir de los resultados obtenidos proponemos las siguientes tematicas para futuras

intervenciones:
A) Disefar actividades teniendo en cuenta todas las dimensiones de Digcomp 2.0.

B) Realizar investigaciones que vayan en la misma linea pero con otro tipo de tecnologia

que no sean los dispositivos moviles.
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Después de la experiencia obtenida a lo largo de toda la intervencion, consideramos que lo temas
nombrados con anterioridad podrian seguir la misma dinamica que nosotros hemos presentado en

este trabajo.

Por todo ello, pese a las limitaciones obtenidas a lo largo del proceso, este trabajo nos ha
proporcionado signos para seguir mejorando por lo que respecta al ambito digital y sobre todo a
nivel personal, teniendo en cuenta que “la reconstruccion del conocimiento practico requiere que
los docentes revisen y cuestionen las mismas imagenes, ideas y practicas que desarrollan en su
actividad cotidiana” (Pérez Gomez, 2010, p.47). Por eso, para seguir con esta mejora es necesaria

la formacion de los futuros docentes, lo cuales son la clave del aprendizaje.

A nivel individual, este trabajo ha sido una experiencia llena de emociones y sentimientos que han
supuesto una gran aventura como alumna y futura docente.
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7. ANEXOS

SESION Ne

ANEXO 1. REGISTRO OBSERVACIONAL

FECHA

PRACTICIDAD

FUNCIONAMIENTO

REGISTRO OBSERVACIONAL ANECDOTARIO TFG

]Sl
[INO

RIESGO

sl
[INO

MOTIVACION

sl
[INO

ACTITUD

sl
[INO

VALOR ANADIDO

sl
[INO

COMPRENSION

LISl
[INO
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EFECTIVIDAD

CREACION DE CONTENIDO

sl
[INO

SEGURIDAD

sl
[INO

RESOLUCION DE PROBLEMAS

sl
[INO

LA INFORMACION Y ALFABETIZACION DE DATOS

sl
[1NO

LA COMUNICACION Y COLABORACION

sl
[INO
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ANEXO 2. MECANISMO DE ENTREVISTA AL ALUMNADO
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ANEXO 3. RESPUESTAS MOTIVACION

ANEXO 4. RESPUESTAS COMPRENSION
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ANEXO 5. RESPUESTAS CREACION DE CONTENIDO
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