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Resumen:
Actualmente las tecnologías de la información y comunicación (TIC) están implementadas en la mayoría de las 
aulas españolas de Educación Infantil. El objetivo del presente artículo es determinar en qué medida afectan las TIC 
al aprendizaje infantil. Nos centramos en el uso de la Tableta (Tablets) y Realidad Aumentada (RA) al ser las más 
frecuentadas en las aulas infantiles. Por otro lado, damos a conocer los proyectos digitales españoles y mundiales más 
recientes. Por último, vemos el papel del docente respecto a las TIC y realizamos una reflexión profunda sobre la 
relación nuevas tecnologías y enseñanza. 
Palabras clave: TIC, educación infantil, nativos digitales, Tableta, realidad aumentada. 

Abstract:
Currently, information and communication technologies (ICT) are implemented in most of the Spanish classrooms for 
early childhood education. The objective of this article is to determine how ICTs affect children’s learning. We focus 
on the use of the Tablet and Augmented Reality (AR) as they are the most frequented in children’s classrooms. On the 
other hand, we present the most recent Spanish and world digital projects. Finally, we see the role of the teacher with 
regard to ICT and we carry out a deep reflection on the relationship between new technologies and teaching.
Keywords: ICT, early childhood education, digital natives, tablet, augmented reality.
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Introducción

‘Los hijos traen un pan bajo el brazo’ es un dicho po-
pular español que podríamos sustituir perfectamen-

te por ‘los hijos traen una tableta bajo el brazo’. Sí, las 
nuevas tecnologías están ya implantadas en nuestra 
rutina, y hacemos uso de ellas como si siempre hubie-
ran formado parte de nuestras vidas. A veces, incluso, 
le damos el valor como si se tratase de una necesidad 
primaria. Como cabría esperar, su presencia también 
se hace notable en las aulas de nuestros colegios, des-
de edad infantil hasta la Universidad. Hoy el aprendi-
zaje con instrumentos digitales portátiles, trasciende 
en todas las actividades cotidianas vinculadas con el 
conocimiento (Castro y otros, 2016). ¿En qué medida 
se benefician los estudiantes de las herramientas tec-
nológicas? ¿Qué impacto ha tenido en el modo de pro-
cesar la información, así como en la transmisión de 
conocimientos y en definitiva, de la enseñanza? ¿Se 
hace un buen uso en el aula de las nuevas tecnologías? 
A lo largo del presente artículo se pretende dar res-
puestas a dichas preguntas, girando en torno al núcleo 
principal que nos atañe: la educación infantil. Así, 
empezaremos contextualizándonos en el concepto de 
nativo digital. Posteriormente definiremos que son 
las TIC y sus tipos, ya que cada año surgen nuevas 
aplicaciones, así como veremos su implementación en 
España. Analizaremos los proyectos más novedosos 
basados en las TIC en aulas, y el papel de docentes y 
alumnado con respecto a ello. Por último, en las con-
clusiones finales se expondrán reflexiones basadas en 
trabajos de evidencia científica, junto con líneas de 
investigaciones futuras.

Nativos vs inmigrantes digitales. 

Es importante, antes de adentrarnos en el mundo de 
las TIC, entender el momento social y tecnológico 
en el que ha nacido nuestro alumnado. Así, surge el 
término de ‘nativo digital’ (Prensky, 2001): hablantes 
nativos de un lenguaje digital, mientras que al resto 
los define como inmigrantes digitales, personas que 
aunque pueden llegar a adaptarse y aprender a utilizar 
estas tecnologías, no dejan de ser inmigrantes en un 
mundo digital. Prensky considera que estos indivi-
duos no piensan ni procesan la información de la mis-
ma manera que sus predecesores en las generaciones 
anteriores, ya que sus patrones de pensamiento han 
cambiado. Otros autores, como Pedró (2006) deno-
mina a los nativos digitales como “Aprendices del 
Nuevo Milenio” (en inglés, New Millennium Lear-
ners- NML).
De lo explicado anteriormente, podemos extraer la 
idea de que los nativos digitales aprenden más fá-
cilmente a través de interfaces digitales, ya que las 
pantallas son más amigables para ellos (Pedró, 2006). 
A continuación, se enumeran aquellos principios neu-
rocognitivos que brindan apoyo y permiten utilizar en 
forma correcta las interfaces digitales (Falco, 2017):

▪▪ 1. Principio de Relevancia: la efectividad en 
una comunicación se incrementa cuando no se 
presenta ni mucha ni poca información, debido a 
que un individuo entiende y recuerda más fácil-
mente cuando la cantidad de detalles que se utili-
zan para explicar un mensaje es justa y adecuada. 
▪▪ 2. Principio del Conocimiento Apropiado: un 

individuo comprende y recuerda más fácilmente 
un mensaje si éste está conectado con los conoci-
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TIC: Tabletas y Realidad Aumentada (RA)

Las TIC tienen sus orígenes en las llamadas Tecnolo-
gías de la Información (Information Technologies o 
IT), concepto aparecido en la década de los setenta, el 
cual se refiere a las tecnologías para el procesamiento 
de la información (Barrías, 2017). Los medios más 
actuales en los que se basan las TIC son las tabletas, 
sirviéndose de la Realidad Aumentada (Johnson y 
otros, 2016).
La tableta se puede entender como un tipo de orde-
nador/computadora portátil integrado en una pantalla 
táctil de fácil manejo para el alumnado de Educación 
Infantil que permite un aprendizaje más eficaz  (Jimé-
nez y otros, 2017). También se utiliza, como juguete 
preferido donde el alumnado de temprana edad lo ma-
neja cada vez más con gran soltura (Raposo, 2016). 
A pesar de que hayan algunos estudios, en concreto 
el titulado “Digital Game-based Learning for Early 
Childhood” (Peirce, 2013), realizado en Irlanda, que 
concluye en que los beneficios del uso de las tabletas 
a través de juegos educativos informatizados, son más 
bien escasos o anecdóticos; sin embargo, y a falta de 
resultados de nuevos estudios que lo puedan consta-
tar, sí que se valoran sus posibilidades en áreas de la 
conciencia fonológica, las relaciones diferenciales, el 
estímulo de la memoria, las habilidades motoras coor-
dinadas y en el desarrollo de destrezas matemáticas. 
En esta línea, se sitúa el contenido del informe sobre 
las tabletas en Educación Infantil (Marqués, 2014), 
donde se resalta el impacto positivo de su uso en la es-
cuela para que los niños y niñas mejoren su compren-
sión, creatividad, capacidad de memoria, motivación 
para aprender, desarrollo de competencias digitales y 
el aprendizaje autónomo.

mientos previos de los conceptos, jerga y símbo-
los pertinentes. 
▪▪ 3. Principio de Notabilidad: la atención es 

captada y dirigida hacia grandes diferencias per-
ceptibles. 
▪▪ 4. Principio de Discriminabilidad: para que 

dos propiedades puedan ser distinguidas, deben 
diferir por una gran proporción, es decir que un 
individuo requiere de contraste para diferenciar 
formas, colores o posiciones entre distintos obje-
tos o con el fondo. 
▪▪ 5. Principio de Organización Perceptual: los 

seres humanos agrupan automáticamente ele-
mentos en unidades a las cuales prestan atención 
y recuerdan más fácilmente que si estuvieran en 
forma aislada. 
▪▪ 6. Principio de Compatibilidad: un mensaje es 

mucho más fácil de entender si es compatible con 
su significado. En otras palabras, aquí se aplica 
el refrán de que se tiende a juzgar un libro por su 
tapa, y en este caso, es el cerebro el que lo lleva 
a cabo. 
▪▪ 7. Principio de Cambios Informativos: las 

personas esperan que los cambios en las propie-
dades transporten información, es decir: esperan 
que cada pieza de información esté indicada por 
un cambio en una propiedad perceptible. 
▪▪ 8. Principio de la Limitación de Capacida-

des: el ser humano presenta una capacidad limi-
tada para procesar información, lo cual hace que 
directamente no logrará entender un mensaje si 
demasiada información tiene que ser procesada o 
recordada
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2016). Otros autores proponen un algoritmo científi-
co para identificar objetos de la realidad a los cuales 
puede agregarse la RA para usos educativos (Tan y 
otros, 2015). También, otros grupos de investigación 
desarrollan una nueva metodología que reproduce un 
sistema ecológico virtual semejante a un jardín donde 
los estudiantes interactúan y ven crecer insectos (Tar-
ng y otros, 2015).

Sistema Educativo Español: Proyectos 
innovadores.

En la última actualización de la reforma educativa 
que se establece con la Ley Orgánica de Mejora de 
la Calidad Educativa (LOMCE), publicada como Ley 
Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, y que entró en 
vigor el día 30 de diciembre de 2013, en su preám-
bulo, se comenta que los cambios en la sociedad y 
la globalización provocan que “necesitamos propiciar 
las condiciones que permitan el oportuno cambio me-
todológico, de forma que el alumnado sea un elemen-
to activo en el proceso de aprendizaje”. Además, se 
indica el gran cambio que se está produciendo en los 
métodos de enseñanza: “La globalización y el impac-
to de las nuevas tecnologías hacen que sea distinta su 
manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su 
atención o de abordar una tarea”. Así, todos los cen-
tros educativos han de tener como misión dicha incor-
poración de las TIC. 
En la literatura revisada en el presente año, destaca 
como practicas basada en las TIC el Proyecto ACRA 
(Martínez y otros, 2018) dirigido por el equipo de 
investigación TECN@ de la Universidad de Oviedo. 
Es un proyecto innovador centrado en la utilización 
didáctica de la RA para potenciar el desarrollo y la 

El ambiente de rigidez de la enseñanza tradicional 
contrasta con el aprendizaje basado en juegos y la 
narración de historias, «storytelling», como vías es-
pecialmente prominentes para generar motivación 
extrínseca (Cadavieco y otros, 2017). Otros autores 
comparan el aprendizaje móvil con el tradicional y, 
aunque no encuentran diferencias significativas, con-
sideran que su sentido de juego resulta más agrada-
ble, ya que une los desafíos lúdicos con la rigidez del 
mundo real, conceptos abstractos con los retos prác-
ticos, procesos de aprendizaje en contextos verídicos 
y contenidos virtuales en RA (Furió y otros, 2015). 
Otras investigaciones verifican el potencial atractivo 
de la RA para los estudiantes (Cubillo otros, 2015). La 
RA ha demostrado tener la capacidad de proporcio-
nar al alumnado una mejor comprensión de conceptos 
como el espacio tridimensional, formas geométricas, 
determinadas áreas matemático-geométricas (De la 
Torre y otros, 2013; Cubillo y otros, 2014). Otras in-
vestigaciones exploran la involucración emocional de 
alumnos/as que aprendieron acerca de la Guerra Mun-
dial con el acercamiento multimodal de la RA (Sakr 
y otros, 2016). Mientras que otros estudios combinan 
estas ideas en una plataforma de RA, donde generan 
juegos de aprendizaje de ciencias que interaccionan 
con el contexto (Laine y otros, 2016). Por último, 
parece que el aprendizaje fuera del centro educativo 
no suele lograr un profundo cambio en los compor-
tamientos y patrones generados, y es difícil controlar 
su eficacia (Cadavieco y otros, 2017). En este senti-
do, la RA destaca la sustitución de la experiencia del 
trabajo de campo al realizarse en el propio disposi-
tivo (Harley y otros, 2016), entrando en ambientes 
inmersivos e interactivos, aulas virtuales o escenarios 
diseñados para apoyar el aprendizaje (Nagatay otros, 
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responsable de hacer un uso útil y significativo de las 
tabletas y demás aparatos electrónicos para mejorar el 
aprendizaje del alumnado.
La implementación de las TIC es un reto para el cuer-
po docente (Burden y otros, 2016), así varias investi-
gaciones alertan sobre la necesidad de explorar conti-
nuamente las bondades o intereses que las impulsan. 
De hecho, aunque se tiene una percepción positiva 
y buena imagen de las TIC en el aula, por parte de 
los cuestionarios reportados del profesorado (Barría 
,2017), es cierto que la bibliografía nos muestra que a 
nivel pedagógico, no se ha avanzado tanto.
Para Gewerc y otros (2015), la competencia digital 
implica el desarrollo del razonamiento crítico en el 
profesorado, el dominio de diferentes lenguajes espe-
cíficos (audiovisual y textual) así como el uso de las 
TIC como vehículos de información, comunicación y 
producción de conocimiento; supone uno de los facto-
res que influyen en la toma de decisiones del profeso-
rado sobre el uso educativo de las TIC (Badia y otros, 
2013). Por ello, y desde el proceso de formación ini-
cial docente, se debe incorporar dicha competencia de 
manera trasversal, desde distintas materias, para así 
favorecer su desempeño como “competente digital” 
en el uso didáctico de las TIC y su explotación en el 
aula inclusiva (Lozano y otros, 2014). Además, la 
formación no sólo debe centrarse en la presentación 
y exploración de las herramientas y software, sino 
también en la promoción de actitudes y eficacia do-
cente para realizar la transferencia de información al 
alumnado (Gegenfurtner, 2011). El profesorado debe 
conocer nuevos métodos de aprendizaje basados en 
este tipo de recursos y el procedimiento para selec-
cionar herramientas apropiadas con las que conseguir 
las metas de aprendizaje (Ertmer y otros, 2010). Otros 

adquisición de contenidos científicos en el alumnado 
de Educación Infantil, Primaria, Secundaria y Bachi-
llerato, en el cual participaron 9 centros educativos 
ubicados en diferentes zonas geográficas de Asturias, 
y se planificaron y desarrollaron veintiuna experien-
cias (Martínez y otros, 2018). 
Por otro lado, destaca el proyecto ‘Nuevas voces 
¡Nuevos Retos!’ del Colegio Purísima para niños 
sordos (Zaragoza), ganador del Premio SIMO EDU-
CACIÓN Categoría Educación infantil de 2017. Para 
ayudar a su alumnado a escuchar y hablar mejor, en 
este colegio llevan a cabo la rehabilitación auditiva 
y lingüística mediante la robótica y la programación, 
utilizando el Método Verbotonal con apps en iPad y 
algunos robots. 
En la Web de la revista ‘Educación 3.0’ (2017) en-
contramos un artículo donde se recogen 35 prácticas 
basadas en las TIC en Educación Infantil en aulas es-
pañolas en los últimos años.

El papel de los docentes con respecto a las TIC.

Hasta ahora todo son ventajas de las TIC pero… ¿qué 
pasa con la labor docente? Se vive un clima de inno-
vación, de cambio, pero por el momento no se con-
creta más que en modificaciones ocasionales de las 
actividades y, sobre todo, en una actitud del alumnado 
claramente más favorable al desarrollo de las tareas 
académicas en las que se utiliza la herramienta del or-
denador (Pérez y Sola, 2006). Parece que introducir 
la tecnología en las escuelas por sí sola, sin ningún 
proyecto pedagógico donde los papeles están bien de-
finidos, no produce estudiantes más reflexivos y crí-
ticos, ni mejora los aprendizajes (Area, 2005), de ahí 
la importancia de la figura del profesor, el cual es el 
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Y es que mientras la tecnología avanza a pasos de 
gigante, ya que cada mes se lanza al mercado nue-
vos aparatos electrónicos, la educación vive ahora un 
cambio de paradigma de enseñanza el cual lleva años 
fraguándose. De hecho, es una de las principales ideas 
que se expone en el apartado de docentes: se necesita 
un protocolo e innovar pedagógicamente con respec-
to a la TIC. Será imprescindible para el profesorado 
comprender e instruirse en el aspecto cognitivo del 
aprendizaje (Falco y otros, 2016), no solo para es-
pecificar la función de las tecnologías a partir de la 
teoría cognitiva, sino como un medio para entender 
fehacientemente cómo funciona el cerebro cuando el 
alumnado aprende por vía de las TIC. En este sentido, 
señala Gros (2004), que “no siempre el uso de la tec-
nología conduce a la innovación y la reflexión sobre el 
aprendizaje” y debemos partir de que “el objetivo no 
es usar la tecnología, sino adaptar la educación a las 
necesidades actuales, y, por tanto, se precisa un cam-
bio metodológico” Gros (2004). De ahí se desprende 
la idea de que quizás hemos cambiado la forma de 
educar y transmitir conocimientos, pero el contenido 
sigue siendo el mismo.
Es decir, cambia el canal, pero no el mensaje, ni el 
código: se siguen proyectando producciones anima-
das de Disney, pero en lugar de hacerlo a través de 
una cinta VHS, se almacena en la nube y se proyecta 
en tabletas o pantalla digital. En definitiva, innova-
ción tecnológica debe de ir de la mano de innovación 
pedagógica.
A pesar de las ventajas innumerables que hasta ahora 
hemos citado de las TIC, debemos prestar atención al 
uso que hace nuestro alumnado. Aunque el empleo de 
tecnologías aumenta, la disposición de los estudian-
tes a aprender más sobre el entorno, también se ha 
considerado el carácter problemático que conlleva el 

autores (Espuny y otros, 2012) identifican como fac-
tor de éxito para la integración de las TIC en el aula 
la existencia de docentes investigadores o emprende-
dores, capaces de fomentar el uso frecuente de tecno-
logías digitales en el aula, pues permite el trabajo en 
red, la coordinación y canalización de las decisiones 
docentes (Pérez y otros, 2011). 
Cabe decir que desde el Ministerio de Educación, 
Cultura y Deporte Español se ofrece recursos para los 
docentes en el ámbito de las TIC a través del proyecto 
‘Educa Lab’. Tal y como se describe en la web, ‘Edu-
calab’ es un lugar de encuentro para la educación. Su 
objetivo es apoyar al profesorado y en sentido amplio 
a todo el sistema educativo español desde el conoci-
miento y la cercanía, desde los datos y el análisis y 
desde la investigación, la experimentación y la inno-
vación. Otras plataformas de interés son: eTwinning, 
Aula del Futuro o Scientix . 

Consideraciones finales

A lo largo del presente artículo hemos analizado el 
paronama actual de las TIC en las aulas de Educación 
Infantil españolas. A pesar de que las tecnologías es-
tán implantadas a todos los niveles educativos, vemos 
como hay un menor número de proyectos en la lite-
ratura (Barría, 2017). Puede que uno de los motivos 
sea el propio estadio evolutivo y cognitivo de los ni-
ños y las niñas en estas edades, o que aún no se haya 
adaptado la pedagogía a la tecnología. Aunque en el 
último año (2017) de la convocatoria SIMO (Salón de 
Tecnología para la Enseñanza) se recibió un 45% más 
de solicitudes que el año 2015 para exponer los pro-
yectos realizados con TIC, solo seis experiencias se 
desarrollaron en Educación Infantil, siendo un mayor 
número en Educación Primaria. 
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anteriormente el profesor era el protagonista, el que 
entregaba el conocimiento en lecciones magistrales; 
mientras que el nuevo enfoque convierte al alumnado 
en protagonista de su propio aprendizaje y el profe-
sorado cumple con la labor de guía, asesoría, orienta-
ción y facilitación de recursos y herramientas. Es por 
eso la diferenciación que hoy se plantea para dicho 
proceso, anteponiendo el aprendizaje del alumnado 
sobre la enseñanza magistral (Castillo y otros, 2010).
Todo ello, con la ilusión y la esperanza puesta en la 
inminente llegada de una generación de profesores y 
profesoras, de maestros y maestras que son nativos 
digitales, al igual que su alumnado.
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