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Resumen,

¢, Como sera la sociedad en la que los nifios y nifias de infantil de esta segunda
década del siglo XXI se desarrollardn como ciudadanos y como
profesionales?¢Qué contextos, necesidades, aprendizajes y estrategias
necesitaran pera desenvolverse en su ambito personal y laboral? Esta
experiencia realizada en un grupo de 5 afios de infantil y monitorizada por
estudiantes del Grado en Educacion Infantil con la mencién de TIC es una
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apuesta por situar la importancia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion para la formacion de los futuros profesionales. En concreto, trata
sobre la utilizacion de la realidad aumentada a través de la metodologia de
proyectos y su incidencia en el aprendizaje en los nifios y nifias de educacion
infantil.
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¢,Dbnde esta ahora el acceso a las fuentes del conocimiento?, ¢como se busca, procesa y
almacena?, ¢coOmo se genera, se mezcla, se aprende y se divulga el conocimiento? De
forma radicalmente diferente a la de hace, js6lo dos décadas! Los cambios, la
transformacion, es radical.

(Garcia, 2012, p. 15)

1.EL PAPEL DE LAS TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LA COMUNICACION EN LA
ESCUELA DEL SIGLO XXI

La sociedad en la que vivimos caracterizada por continuos cambios
presenta una naturaleza ductil, compleja y variable en los diferentes contextos,
en concreto, en el educativo. Este incesante devenir esta en estrecha relacion
con el papel que estan desempefiando las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion. Podemos decir que ningun fenbmeno ha impactado de manera
tan profunda y en dmbitos tan diversos. Poseen tal calado e influencia que
«impregna todas las actividades humanas, laborales, formativas, académicas,
de ocio y consumo», Roblizo y Cézar (2015, p.1). Cozar y Moya (2013) afirman
gue estamos insertos en un entorno humano virtualizado en permanente
estado de transformacion y perfeccionamiento, por la vertiginosa proliferacion
de las TIC.

Las TIC tienen tal calado que estan influyendo no solo a nivel macro, en
las relaciones econdmicas, las estructuras politicas y las leyes de mercado a
través de la globalizacién, sino que a nivel micro estan determinando las
formas de pensar, comportarnos e incluso de establecer las relaciones
sociales. Marin (2013):

Las tecnologias de la informaciéon y la comunicaciéon, no son

Unicamente instrumentos o medios a través de los cuales se difunde la

cultura, sino que se convierten, ellas mismas, en una nueva forma de

crear cultura. Ello trae aparejadas transformaciones en el modo como
nos representamos el mundo, sus posibilidades, las fronteras, el
espacio, el tiempo: estructura los imaginarios personales y sociales...

Las tecnologias digitales configuran no sélo un nuevo espacio publico,

nuevas formas de sociabilidad, nuevas formas de intercambios

simbdlicos con los otros y nuevos modos de ser sujetos, sino que

posibilitan nuevas adscripciones identitarias (p.2).

El dltimo estudio de la OCDE (2015) plantea que un alto porcentaje de
los niflos y nifias que actualmente estan en las aulas de Infantil trabajaran de
profesiones que aun estan por inventarse. Basanta (2015):

Una parte muy importante de esas nuevas profesiones... en las
gue se van a emplear estos nifios que hoy estan a veinte afios de ser
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profesionales, tienen que ver con el tratamiento de la informacién y la

comunicacion...Los sistemas educativos deberian garantizar la

formacion de ese talento, que tiene que ver con la capacidad de tratar la
informacion y con todas las capacidades comunicativas y creativas de la

persona...(p. 43).

La institucién escolar se ve presionada y abocada a responder a las
demandas como consecuencia de las necesidades que estan surgiendo de la
sociedad globalizada y digitalizada. Son muchos los desafios que se estan
planteando al funcionamiento del sistema educativo, pero sobre todo, aquellos
relacionados con la capacidad de aprender a lo largo de la vida en la sociedad
de la informacion y la comunicacioén. El reto no es ya el acceso a la informacion
sino la capacidad para seleccionarla, analizarla, comprenderla y elaborarla para
producir el conocimiento, asi como la capacidad para aplicarla a diferentes
situaciones y contextos tanto de la vida académica, y personal como
posteriormente profesionaly social. Aparece la perspectiva de una educacion
para el desarrollo de las competencias (Pérez, 2007).

El papel de las tecnologias de la informacion y la comunicacion es clave
en los procesos de aprendizaje en la era digital en pos del desarrollo de las
competencias, lo que esta provocando la necesidad de modificar los contextos
tradicionales de la ensefianza abriendo multiples oportunidades y posibilidades.
Garcia (2012):

La conectividad, la interaccion, la hipertextualidad, el hipermedia,
estan cambiando, tienen que cambiar profundamente la idea de escuela,
la concepcion del aula fisica, del recinto escolar y, naturalmente, del
hacer de los docentes y del aprender de los alumnos. La escuela tiene
gue mediar para que la ingente informacion que llega pueda, una vez
procesada, ordenada y bien seleccionada, convertirse en conocimiento
(p.12).

Si bien es importante establecer las coordenadas y el papel que las
tecnologias de la informacion y la comunicacién han de poseer en la institucion
escolar. La utilizacion de las TIC por si solas no suponen una innovacion,
entendida ésta como transformaciones o cambios que mejoran y enriquecen
los procesos de ensefianza y aprendizaje del alumnado. Siguiendo a Salinas
(2008) la utilizacion de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion
supone cambios, tanto en las concepcién del proceso de ensefianza (disefio
del aula como espacio comunicativo y planificacion de los procesos didacticos
a desarrollar), como en los recursos basicos (materiales, infraestructuras,
acceso a redes), asi como en las préacticas, papel y funciones del docente y de
los alumnos y alumnas en el proceso educativo. En este planteamiento se
produce un cambio pendular en el énfasis de la ensefianza hacia el
aprendizaje. Los alumnos- usuarios realizan otro tipo de tareas y tienen una
relacion diferente con el saber, en tanto en cuanto se convierten en
elaboradores de su propio conocimiento. Asimismo el profesor- gestor de los
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recursos también cambia su papel, puesto que dejar ser la Unica fuente del
conocimiento y pasa a ser administrador y facilitador de los recursos y
herramientas y orientador en el proceso educativo.

Las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon por si solas no
generan el conocimiento pero si son el elemento clave que posibilitan el acceso
a la informacién y la transformacion en conocimiento. Ello supone que se han
de disefiar los escenarios de aprendizaje sobre las herramientas digitales que
se van a utilizar, las posibilidades educativas de las mismas y los contextos de
relacion social que promuevan el aprendizaje interactivo en la comunidad
educativa.

2. REALIDAD AUMENTADA EN ED. INFANTIL,
Definicion, tipologia y software

Actualmente se empiezan a utilizar mundos virtuales en 3D para la
enseflanza. Gamo (2012) establece que para que una plataforma 3D pueda
convertirse en una plataforma de aprendizaje necesita de un programa
formativo, una secuencia de actividades a realizar por el alumnos que posibilite
la elaboracién del conocimiento y una metodologia para evaluar los resultados
de aprendizaje previamente definidos. Las tecnologias que parecen responder
mejor a estos criterios son los entornos de aprendizaje 3D, la realidad
aumentada y el software para videojuegos.

Recientemente, empiezan a aparecer instituciones educativas que han
incorporado a sus metodologias docentes el empleo de realidad aumentada
(RA) en el aula. La realidad aumentada es “la combinacién de informacion
digital e informacion fisica en tiempo real a través de diferentes dispositivos
tecnoldgicos; es decir, consiste en utilizar un conjunto de dispositivos
tecnologicos que afaden informacion virtual a la informacion fisica, por tanto
implica afladir una parte sintética virtual a lo real (Fundacién Telefénica, 2011,
Garcia et al., 2010; Mufioz,2013).

Paul Milgram y Fumio Kishino acuifaron en 1994 el término Reality-
Virtuality Continuum, el cual se refiere a una escala continua que va desde el
“entorno real” hasta el “entorno virtual” (Moralejo, Sanz, Pesado, y Baldassarri,
2014). El area donde se combinan las dos realidades, lo virtual con lo real, la
denominaron “realidad mezclada” (Reinoso, 2012). En la “realidad mezclada”
podemos distinguir dos tipos de realidades, la “realidad aumentada”, en la que
se agregan elementos virtuales a un entorno real, y la “virtualidad aumentada”,
en la que se ainaden elementos reales a un entorno virtual (Reinoso, 2012).

En relacion con la definicion anterior, podemos afirmar que la realidad
aumentada tiene la capacidad de motivar al alumnado y proporcionarles
experiencias donde puedan explorar los materiales y recursos desde distintas
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perspectivas. Esta técnologia ha demostrado ser muy eficaz en cuanto al uso
gue puede tener en la ensefianza de las ciencias posibilitando experiencias que
eran dificiles de obtener en el mundo real.

De acuerdo con Cabero (2016, p.46) la realidad aumentada es una
tecnologia que mezcla elementos reales con virtuales afiadidos, para crear una
nueva escenografia comunicativa. De hecho, con la llegada masiva de los
smartphones y tablets al paradigma educativo, las metodologias de aula han
visto en éstos grandes posibilidades a la hora de introducir a los alumnos/as en
el aprendizaje por descubrimiento haciéndoles mas autonémos en sus
procesos de adquisicion de nuevas experiencias en el aula.

Brevemente, se entiende que «la RA combina tres dimensiones (3D) de
objetos generados por ordenador y texto superpuesto sobre imagenes reales y
video, todo en tiempo real». (De la Torre Cantero, Martin-Dorta, Saorin Pérez,
Carbonel Carrera y Contero Gonzélez, p.5). Basicamente, lo que nos permite
esta tecnologia es enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
incorporando al aula mas informacion de la que aporta el material en si mismo.
Siguiendo a Mullen (2012, p.13) nos permite «combinar lo que no esta ahi con
lo que si existe de forma imperceptible y ofrecer a los usuarios una
representacion mejorada o aumentada del mundo que le rodeax.

Como se puede constatar, la realidad aumentada no nos traspone a un
mundo irreal, como podria ocurrir en el caso de la realidad virtual. En este
caso, la realidad aumentada solamente superpone una informacion a otra,
afladiendo mas descripcion multimedia (video, audio, animaciones 3d, etc.) al
material en si sin eliminar su naturaleza real.

De acuerdo con numerosos autores cualquier tipo de sistema de RA
ejecuta las siguientes cuatro tareas, primero, captura el escenario fisico con
una camara y la proyecta en una pantalla, segundo, identifica la escena,
después superpone la informacién virtual sobre la realidad, y por ultimo,
visualiza la escena aumentada (Moralejo et al., 2014).

Tras haber analizado el concepto de la RA podemos concluir que es un
sistema que aporta informacién virtual, sea en formato de texto, imagen, audio,
video y modelos 3D, al entorno espacio-temporal donde se encuentra el
usuario de la aplicacion. Para que se pueda disfrutar del sistema de RA es
imprescindible poseer un dispositivo mévil u ordenador, una camara, la
aplicacion RA y/o conexion a Internet si es necesario.

A tenor las investigaciones llevadas a cabo, las aplicaciones de realidad
aumentada contribuyen a transformar la informacién en conocimientos, al
intercambio de informacién entre el alumnado, a presentar los conceptos de
forma contextualizada, y a despertar el interés del alumnado por aprender
(Gértrudix y Ballesteros, 2014).

Tal y como indica Reinoso (2012) podemos distinguir seis aplicaciones
significativas de la RA en la educacion: aprendizaje basado en el
descubrimiento; desarrollo de habilidades profesionales; juegos educativos de
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RA; modelado de objetos 3D; libros con RA y materiales didacticos basados en
la R.A.

3.EL PROYECTO “LOS PECES VIVENE EN EL
AGUA” EN ED. INFANTIL EN EL CENTRO
ESCUELAS PROFESIONALES DE LA SAGRADA
FAMILIA DE UBEDA

La experiencia pedagdgica llevada a cabo consiste una aplicacion del
uso de la realidad aumentada a través de rincones de trabajo en el desarrollo
del proyecto de “Los peces viven en el agua” en un aula de Educacion infantil
de 5 afios. En el disefio y realizacion de los rincones de realidad aumentada
han participado alumnas del Grado en Educacion Infantil de la Mencién de TIC
que se imparte en el Centro Universitario SAFA de Ubeda (adscrito a la
Universidad de Jaén). Los rincones de trabajo responden a las cuestiones que
los nifios y nifias de educacién infantil habian planteado y al proceso de
investigacion llevado a cabo por ellos. Dichos rincones incluyen elementos
virtuales que representan el hdabitat de estos animales, sus preferencias
alimenticias, su estructura anatémica y otros aspectos que respondieran a la
curiosidad de la clase. Para ello, se ha necesitado un software que detecte las
marcas de los distintos elementos a descubrir, que permita interactuar con
elementos virtuales y que reproduzca el sonido de los mismos.

El aula en la que se ha llevado a cabo la experiencia se caracteriza por
la utilizacion de la metodologia de proyectos de trabajo. Ello permite poner en
marcha procesos de investigacion a partir del tema elegido y de las cuestiones
a investigar que surgen de las propuestas de nifios y nifias. De Miguel (2015):
«El proceso para elegir tema es un objetivo en si mismo en la metodologia de
proyectos, porgue requiere que cada nifio y nifia conecten con sus deseos mas
profundos... con aquellas preguntas que hacen tiempo que le acompafian y
todavia no tienen respuesta» (p.56).

Siguiendo a Mufioz y Diaz (2009) el aprendizaje por proyectos esta basado
en el descubrimiento compartido y la investigacion conjunta y en el desarrollo de la
metodologia podemos diferenciar cuatro fases: el inicio del proyecto a través de la
eleccion y deteccion de ideas previas, una segunda fase de planificacion, otra fase
de desarrollo de las tareas y secuencia de actividades y una ultima de evaluacién.

3.1. ELECCION Y DETECCION DE IDEAS PREVIAS

En nuestro caso, la fase de eleccion del tema tuvo lugar a través de una
asamblea en la que se propusieron y argumentaron los diferentes temas que
los nifios y nifias del grupo sentian interés por trabajar. Finalmente sali6 elegido
democraticamente “los peces viven en el agua”. Una vez decidido el tema se
les planted qué sabian, qué querian saber y como proponian hacerlo.

Las ideas previas que expusieron sobre los peces fueron, entre otras:
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“los peces se mueren fuera del agua”; “hay que darles de comer”; “se esconden
detras de las rocas”, “tienen aletas para nadar;” “en el agua tienen el oxigeno
los peces”; “pueden nadar mucho rato”; “pueden dar saltos fuera del agua”;
“algunos peces son distintos”; “los peces no tienen piel, tienen cola”; “los peces
pueden hablar debajo del agua, cuando hablan salen burbujas”; “cuando
respiran se tragan el agua y tienen agujeros que le sale el agua como un
fuente”...

En esta fase también se les sugirié que propusieran lo que querian saber
acerca de este tema. Las propuestas se aglutinaron en torno a los apartados
de: caracteristicas de los peces, tipos de peces, alimentacién, habitat y
reproduccion.

Asimismo propusieron realizar: busqueda de informaciobn en el
ordenador y en la biblioteca, hacer un rio con peces en la mesa de proyectos,
hacer un teatro de peces, hacer dibujos de peces, acer peces con plastilina,
traer peces al cole y comida y cuidarlos y hacer puzzles de peces.

3.2. ORGANIZACION CON EL ALUMNADO Y

PLANIFICACION DOCENTE

En esta fase se realiza el inicio del proyecto con el alumnado y el
docente paralelamente va realizando la programacion del proyecto de trabajo.

En la organizacion del trabajo con los nifios y nifias se llevaron a cabo
diferentes actividades. Entre otras, la elaboracion colectiva de la nota
informativa para los padres comunicandoles que se habia iniciado el proyecto
de “los peces viven en el agua”. Una vez consensuado el texto, en esta ocasion
se envié por whatssap desde el teléfono movil de la docente a la delegada de
padres y madres del grupo, para que a su vez ésta la reenviara.

Otro tipo de actividades estuvieron relacionadas con la busqueda de
informacion: cada dia se clasificaba en asamblea la informacién que traian de
casa (informacion escrita, video, audio, etc.) y sobre qué apartado de los que
iban a trabajar sobre los peces tenia relacion. También se realizaron
actividades de busqueda de informacién en el rincon del ordenador a través de
internet y en el rincén de biblioteca en grupos cooperativos de cuatro nifio para
conocer las caracteristicas de los peces, donde podian vivir (habitat), como
eran los peces por dentro y por fuera (caracteristicas de los peces); qué comen
los peces (alimentacion), etc.

A través de la puesta en comun de la informacion encontrada se
completé un mapa conceptual de forma colectiva donde se recogia toda la
informacion que de forma consensuada se compartia en el grupo.

Paralelamente a la puesta en practica del proyecto, la docente fue
disefiando la programacion del proyecto. De manera que a partir de la
deteccion de ideas previas se fueron planteando los criterios de evaluacion que
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sirvieron de referente para establecer los contenidos y la propuesta de tareas y
actividades que han ido formando parte del proyecto.s que formaron parte del
prel docente iba disefiando la planificacion del mismo.

3.3. DESARROLLO DEL PROYECTO DE “LOS PECES
VIVEN EN EL AGUA”. LOS RINCONES DE REALIDAD

AUMENTADA

De Miguel (2015) plantea que «en el trabajo de proyectos las preguntas
desembocan en hipotesis que requieren de un disefio de investigacion que
permitan validarlas, para elaborar conocimiento. Un proceso que requiere del
contacto directo con el objeto de estudio, del trabajo de campo y la
observacion, de la confrontacion de ideas de los iguales y con las situaciones
de contradiccion planteadas por la maestra» (p.59).

Las diferentes tareas y actividades que se plantean a través del
desarrollo del proyecto permiten a los alumnos ir elaborando esquemas de
conocimiento significativos sobre el tema partiendo de las ideas previas de las
que parta individualmente cada uno. De ahi la importancia de las acciones que
se planifican en el proyecto, tienen sobre todo que incidir en la utilizaciéon de
algun o algunos procesos cognitivos.

En el proyecto se llevaron a cabo diferentes actividades que trabajaban
distintos procesos cognitivos como: clasificacion, elaboracion, analisis, etc.
Entre otras actividades se llevaron cabo:

- Escritura de una lista de lugares donde pueden vivir. Cada uno escribe su
lista seguin lo investigado (mar, rio, océano, pecera, pantano, lago...).

- Se realiza en la mesa de proyectos con papeles de distintos tipos y pinturas
el habitat de los peces con rio, lago, mar, pantano, cascadas... Yy se
clasifican los animales acuaticos que han traido y los peces segun donde
vivan en la mesa de proyectos.

- Se escriben los nombres de las aletas (aleta caudal, dorsal, pectoral, anal y
abdominal) del pez que aparecen en la figura, etc.

Tras la realizacion de estas actividades se realizaron los rincones de realidad

aumentada:

- Rincon “los peces, especies y su habitat”. En este rincon, las alumnas del
C.U. SAFA han diseiflado con Aurasma distintos marcadores que al ser
escaneados recrean una imagen en tres dimensiones mediante la realidad
aumentada de los siguentes peces: un pez payaso, un sargo chopa, un
acuario de peces tropicales y un pez angel. A su vez, estos marcadores RA
van acompafadas de unos codigos QR que amplian la informacion sobre el
habitat de los peces y sobre las distintas especies de ese mismo pez.

- Rincon sobre la visualizacion de la anatomia y las caracteristicas de los
peces. Gracias a la aplicacién gratuita AR Sealife hemos creado unos
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marcadores que permiten observar las diferentes caracteristicas de los
peces; tras esto, a través de un codigo QR asociado a cada pez vamos
respondiendo a distintas preguntas de un cuestionario.

- Rincén sobre el habitat, la anatomia y la reproduccion de los peces. Los
alumnos/as de infantil escanean un codigo QR que les lleva al video
“ecomo nace un pez?” (https://youtu.be/easx yHrDh4). Una vez que
visualizan el video, proceden a escanear una serie de codigos QR que les
llevan a un cuestionario sobre el video.

- Rincoén “;cdmo se pesca un pez?” y “;como respiran los peces?”. A través
de cddigos QR los alumnos/as acceden a dos videos donde se aprecia
como es el proceso de pesca y suelta de un pez
(https://youtu.be/08KCSDWFMQO) y como respiran los peces, tras esto, los
alumnos/as escanean una serie de codigos QR que les llevan a unos
cuestionarios online.

- Rincon “transformamos nuestros peces de dibujo en animales en 3d”.
Gracias a la aplicacion Quiver, los alumnos/as colorean un dibujo de un pez
elegido por ellos. Una vez terminado, al escanearse con una tablet este
dibujo se convierte en un animal en 3d con el que se puede interactuar. Por
ejemplo, al escanear un tiburén les permite ver como éste caza a otros
peces mas pequenos.

4. CONCLUSIONES

Las reflexiones a las que nos conduce el desarrollo de esta experiencia
hacen referencia a varios aspectos.
En primer lugar, la necesidad de incorporar las tecnologias de la
informacién y la comunicacion en las aulas de infantil, especialmente en
aguellas cuya metodologia se basa en los proyectos de trabajo. Es
fundamental su utilizaciéon en la basqueda de informacion, asi como en el
analisis e interpretacibn de dicha informacion y su transformacion en
conocimiento.
En segundo lugar, destacar las posibilidades que suponen la utilizacién
de la realidad aumentada para desarrollar los esquemas de conocimiento
significativos en los nifios y nifias respecto del tema trabajado. Compartimos
con Cascales et al. (2013) las siguientes conclusiones respecto a la
incorporacion de la tecnologia de RA:
= La RA promueve un comportamiento activo en el alumno.
= La familiarizacion con la tecnologia RA favorece el futuro uso de nuevas
tecnologias.

» La RA facilita la ensefianza, porque aporta un factor de entretenimiento y
juego.

» Los estudiantes aprenden mas y consiguen mas objetivos gracias a la RA.
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» La RA promueve la competencia comunicativa: expresion oral, interaccion
entre iguales, entre nifos y docentes, docentes y familias, etc.

» Los docentes consideran la RA como una herramienta facilitadora de
aprendizaje.

Por su lado, Estebanell et al. (2012) demuestran que el sujeto
interacciona a tres niveles distintos en las experiencias de la RA: el nivel real, el
nivel virtual y el nivel intrapersonal (cognitivo), lo que posibilita al alumno
construir conocimientos verdaderos que a la vez le permiten resolver supuestos
problemas en la vida real. Este tipo de actividades desarrolla las competencias
personales del alumno incidiendo sobre todo en la autonomia personal del
sujeto. Estebanell (2000), en su publicacion anterior, incluso indica que la RA
conllevard cambios sustanciales en la forma de tratamiento de la informacion
que deberan ser considerados desde el ambito de la educacion.

En general, la utilizacion de la realidad aumentada incide en el desarrollo
de competencias en el alumnado de infantil necesarias para los futuros
ciudadanos de la sociedad digital. Entre otras, la competencia digital que
implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién; la competencia de aprender a aprender, fundamental para el
aprendizaje permanente que se produce a lo largo de la vida y que tiene lugar
en distintos contextos formales, no formales e informales y la competencia del
sentido de iniciativa y espiritu emprendedor que implica adquirir conciencia de
la situacion a intervenir o resolver y saber elegir, planificar y gestionar los
conocimientos, destrezas o habilidades con criterio propio.

Siguiendo a Cascales y Bernabé (2013) la educacion asistida por tablets
en educaciéon infantil, ofrece imagenes y sonidos para apoyar las formas
naturales que los nifios aprenden, aumenta la motivacién y con ello los
resultados académicos. El desafio en educacion infantil consiste en definir la
manera mas completa de integrar la tecnologia en el curriculo para fomentar la
participacién activa y el pensamiento de los nifios pequefios.

Por ultimo, resaltar la incidencia en el aprendizaje en el alumnado del
Grado en Educaciéon Infantil (Mencion en TIC) puesto que ha incidido en las
competencias especificas de la titulacion y de la mencion con el disefio de los
rincones de realidad aumentada y su puesta en practica. Roblizo y Cdzar
(2015) abogan por la formacion didactica en TIC de los Graduados en
Educacion Infantil y Primaria alcanzando una alfabetizacion tecnoldgica real en
los futuros docentes paso indispensable para contribuir a la formacién de los
nifos y nifas, futuros usuarios de las tecnologias como herramientas
indispensables para su incorporacion a la sociedad digitalizada.
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