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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Resumen:

El Trabajo de Fin de Master (TFM) “Ventajas y desventajas del uso de las
tecnologias en Educacion Infantil” persigue el objetivo de conocer el impacto que
tienen las tecnologias en los primeros afios de vida, analizando las ventajas y
desventajas de utilizarlas en la educacién infantil. En la nueva era digital donde las
tecnologias tienen una gran influencia y vivimos rodeados de ellas, es fundamental
conocer como implementarlas de forma eficiente para que su aplicacion en entornos
educativos promueva el correcto desarrollo de los nifios. Si bien existe la
preocupacion de que las tecnologias pueden obstaculizar el aprendizaje, este TFM
trata de desmitificar esta creencia al defender un uso apropiado y educativo de las
mismas. Se abordan diversos contenidos como la identificacion de obstaculos y
limitaciones que se pueden encontrar al tratar de implementar la tecnologia en
Educacién Infantil, defiende diferentes espacios y metodologias para un enfoque
interdisciplinar e integrado de la tecnologia, asi como herramientas y recursos que
pueden utilizarse para llevar a cabo esta integracién. Otros contenidos que se
abordan son recomendaciones y orientaciones para los diferentes agentes
educativos que se encuentran implicados en el proceso de ensehanza y
aprendizaje, como los docentes y las familias de los alumnos, y las ventajas y
desventajas de incorporar las tecnologias en la educacion infantil. En conclusion,
este TFM ofrece una vision sobre cémo las tecnologias pueden ser aliadas valiosas
en la educacion temprana, siempre que su uso sea adecuado y se aborde lo
necesario para ello, de forma que se vuelve una guia esencial para docentes y
familiares en los tiempos actuales donde la tecnologia se encuentra tan presente de
forma que se aproveche su maximo potencial en el proceso de aprendizaje de los

nifnos de Educacion Infantil.

Palabras clave: educacion infantil, tecnologias, ventajas, desventajas

Abstract:



The Master’'s Thesis (TFM) “Advantages and disadvantages of the use of
technologies in Early Childhood Education” pursues the objective of knowing the
impact that technologies have in the first years of life, analyzing the advantages and
disadvantages of using them in education. childish. In the new digital era where
technologies have a great influence and we live surrounded by them, it is essential to
know how to implement them efficiently so that their application in educational
environments promotes the correct development of children. Although there is
concern that technologies can hinder learning, this TFM tries to demystify this belief
by defending their appropriate and educational use. Various contents are addressed,
such as the identification of obstacles and limitations that can be found when trying
to implement technology in Early Childhood Education, it defends different spaces
and methodologies for an interdisciplinary and integrated approach to technology, as
well as tools and resources that can be used to carry out carry out this integration.
Other content addressed are recommendations and guidelines for the different
educational agents who are involved in the teaching and learning process, such as
teachers and students' families, and the advantages and disadvantages of
incorporating technologies in early childhood education. In conclusion, this TFM
offers a vision of how technologies can be valuable allies in early education, as long
as their use is appropriate and what is necessary is addressed, so that it becomes
an essential guide for teachers and families in these times. currents where
technology is so present so that its maximum potential is taken advantage of in the

learning process of Early Childhood Education children.
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INTRODUCCION

En la actualidad nos encontramos ante la sociedad de la informacién, una sociedad
donde la informacién, la comunicacion y la tecnologia desempefian un papel central.
La rapida generacion, acceso y difusion de la informacion se encuentra impulsada
sobre todo por los avances tecnologicos, en especial por parte de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC). Es por ello, que la educacién no debe
quedar al margen de todo ello, sino todo lo contrario, servir de impulso para su

aprovechamiento y correcto desarrollo.

Existen estudios que indican que la educacion infantil presenta un déficit en la
integracion de educacion tecnolégica, debido a factores como la falta de formacion
por parte de los docentes o la baja calidad de la misma, el no disponer de los
recursos para implementar actividades tecnoldgicas, la preocupacion por el tiempo
que los niflos a edades tempranas pasan frente la pantalla y todo lo que puede
afectar eso en su desarrollo. Es necesario establecer un buen equilibrio entre juegos
tradicionales y juegos digitales, un curriculum que vaya acorde con la tecnologia en
cuanto a objetivos, la priorizacion de aspectos como el juego, la socializacion y la
motricidad, la variabilidad de enfoques y metodologias adoptadas por diferentes
instituciones educativas en cuanto a metodologias o enfoques mas o menos
tecnolégicos, asi como el equilibrio entre una forma de aprendizaje mas tradicional y

vivencial frente a otro mas digital.

Pese a todas estas creencias, cabe destacar que debemos preparar a nuestro
alumnado para el mundo digital, de forma que desarrollen habilidades tecnoldgicas
que les ayuden para su buen uso, dando lugar a alumnos competentes y

preparados para la vida.

Ademas, hoy en dia se establece mediante la ley de educacién LOMLOE (Ley
Organica 3/2020 de 29 de diciembre), a través del correspondiente Real Decreto, el
inicio del desarrollo de la Competencia Digital en la etapa de segundo ciclo de
Educacién Infantil: “Se inicia, en esta etapa, el proceso de alfabetizacion digital que
conlleva, entre otros, el acceso a la informacion, la comunicacion y la creacion de

contenidos a través de medios digitales, asi como el uso saludable y responsable de



herramientas digitales. Ademas, el uso y la integracién de estas herramientas en las
actividades, experiencias y materiales del aula pueden contribuir a aumentar la
motivacion, la comprension y el progreso en la adquisicion de aprendizajes de nifos
y nifias. (Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la

ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil, p. 14571)”

El presente Trabajo de Fin de Master se organiza de la siguiente forma. En este
primer apartado que corresponde a la introduccidén, cabe mencionar que he elegido
el tema de La Tecnologia en educacion infantil puesto que existe una informacion
menor con respecto a todo lo relacionado con las tecnologias para esta etapa,
siendo de gran importancia profundizar en ella ya que en esta etapa es donde se
centran las bases para un aprendizaje soélido. Ademas, hablamos del ambito en el
cual me especializo, ya que me genera un gran interés conocer mas acerca de las
TIC a estas edades y ampliar mis conocimientos para una futura puesta en practica.
A continuacion, identificamos el problema y la finalidad de este TFM, que gira en
torno a las tecnologias en educacion infantil y se establece el Marco tedrico. En él,
hablaremos sobre la importancia de la integracion de las TIC, diferentes
metodologias, recursos tecnologicos, enfoques, el rol docente y de las familias y las
ventajas y desventajas del uso de las TIC en educacioén infantil. Posteriormente
hablaré sobre la metodologia que he utilizado a la hora de este Trabajo de
Investigacion, luego organizaré los datos obtenidos en el apartado de resultados y
presentaré mis reflexiones sobre los mismos. Por ultimo, podemos observar las
conclusiones que sintetizan todo lo abordado, la bibliografia utilizada para el trabajo

y las limitaciones y futuras lineas de investigacion.

Justificacion

¢ Como afecta el uso de las Tecnologias en el aula de educacion infantil y como
usarlas correctamente para sacar el maximo rendimiento a las mismas? ;En qué
medida influye el uso de las tecnologias en la educacion infantil? ; Existen aspectos
positivos y negativos? ;Y preocupaciones sobre el uso de la tecnologia en las aulas
de infantil? ; Como son utilizadas en el dia a dia? ¢ De qué forma podemos mejorar

la practica docente y el aprendizaje de nuestros alumnos con el uso de las TIC?



¢.Debemos hablar de formacion docente para una correcta integracion de la
tecnologia en las aulas? ;Qué herramientas tecnoldgicas son mejores para estas
edades? ;Existen evidencias sobre mejoras en el desarrollo de los nifios con el uso
de la tecnologia en la educacion en estas edades? ;Qué punto de vista tienen las

familias sobre esto y en qué medida pueden beneficiar o perjudicar al respecto?

El trabajo que aqui nos ocupa tiene como finalidad analizar las ventajas vy
desventajas del uso de las TIC en educacion infantil asi como las herramientas y
metodologias para una correcta transformaciéon de la educaciéon. Este objetivo
implica comparar las diferentes teorias y experiencias para obtener los mejores

recursos y resultados posibles.

Los resultados que se obtengan de este estudio permitiran saber como manejar
correctamente las TIC en la etapa de Educacion Infantil asi como conocer buenos
recursos, materiales, metodologias y herramientas que permitan usar las
tecnologias de forma transversal, de forma que los nifios las integren en su dia a dia

correctamente y se inicien en el manejo de las mismas.

Problema y finalidad

Actualmente las tecnologias desempefian un papel fundamental en nuestras aulas
para promover y mejorar el aprendizaje de nuestros alumnos. A continuacion,
podemos detectar diferentes necesidades que nos hacen abordar las tecnologias en

educacion infantil:

- El papel de los educadores, los cuales pueden sentirse no capacitados para
integrar la tecnologia en el aula de manera efectiva.

- La desigualdad en cuanto al acceso a dispositivos tecnoldgicos o a conexién
a Internet, creando una brecha digital, pues algunos tienen una alta
accesibilidad y conexién y otros no.

- La evaluaciéon de impacto: es importante evaluar como las tecnologias estan
influyendo en el aprendizaje de los nifios de forma continua para comprobar

que obtienen beneficios educativos.



- La calidad del contenido: no todo el contenido es educativo o de calidad y
puede ser dificil para las familias o los docentes seleccionar aplicaciones o

recursos apropiados y efectivos para el aprendizaje de los nifios.

La finalidad de este proyecto es dar respuesta a las necesidades detectadas en
cuanto al uso de las tecnologias en educacién infantil, teniendo una vision concreta
y mas clara de los beneficios que tiene su uso y de la necesidad de su puesta en
marcha de forma transversal en todas las areas, con ciertas pautas para la mejora

educativa.

En multiples ocasiones existe una barrera por la falta de formacion docente. En este
proyecto se destacaran acciones y puestas en marcha para capacitar y favorecer la
practica docente mediante herramientas y metodologias que favorezcan el
aprendizaje mediante el uso de las TIC en la etapa de infantil. Ademas, se
promueven mejoras en cuanto a la eficiencia de los maestros, de forma que se
obtienen mejores resultados con recursos y herramientas mas versatiles. Asimismo,
obtenemos una satisfaccion por parte del personal, pues el miedo al uso de la
tecnologia en las aulas muchas veces forma parte del dia a dia de los maestros. La
capacitacién e informacion lleva a una mejor actuacién ante situaciones donde se

requiere de la improvisacion o busqueda de otros métodos.
Por ultimo y no menos importante, aprender a usar de forma correcta la tecnologia
en nuestras aulas afecta positivamente en la sostenibilidad medioambiental, pues se
requieren menos materiales fisicos, se ahorra energia, etc.
OBJETIVOS DEL TFM
Objetivo General:

- Conocer el impacto que tienen las tecnologias en las aulas de Educacion

Infantil

Objetivos Especificos



Identificar ventajas y desventajas del uso de las tecnologias en la etapa de
Educacién Infantil

Detectar problemas y posibles obstaculos en la aplicacién de la tecnologia en
el aula de Educacion Infantil

Establecer recomendaciones para docentes y padres

Extraer recursos y herramientas para usar en el aula de Educacion Infantil
Identificar metodologias efectivas para usar la tecnologia en el aula de

Educacion Infantil



B. MARCO TEORICO

Tecnologia y educacion

Los nifios de hoy se encuentran rodeados de tecnologia en su vida cotidiana, por lo
que estimularlos y educarlos en el correcto uso se considera muy importante. Vivir
en la sociedad de la informacion y comunicacion, nos da una gran responsabilidad
para educar a los nifios en y con las TIC (Romero, 2006). Por lo tanto, debemos
usar las herramientas TIC, aplicar metodologias, herramientas y estrategias de

forma educativa, pues esto es de gran relevancia (Cabrero, 2009).

Es imprescindible la competencia digital para todos los agentes educativos, lo cual
incluye a los niflos, que en muchos casos su uso se limita a actividades de

entretenimiento con los dispositivos méviles (Mon & Subaramaniam, 2020).

Las TIC pueden ser muy motivadoras para los nifios y esto ha dado lugar a
iniciativas innovadoras donde son integradas en la educacion (Area, 2010, Marques
2008). Por eso, es importante planificar las competencias digitales en el curriculo
(Livari, 2020).

En Educacion Infantil, se crean nuevos espacios y enfoques pedagdgicos con
tecnologia. El “trabajo por ambientes” incluye herramientas tecnoldgicas que
permiten actividades digitales con normas de uso (Riera, Ferrer y Ribas, 2014). La

organizacion de espacios y recursos es fundamental (Cabero, 2006).

Un informe de la UNESCO (Kalas§ 2010) recomienda ocho pasos para la
organizacion de espacios: desarrollar el potencial, clasificar la posicion, establecer
metas a alcanzar, objetivos, crear un entorno adecuado, promover el desarrollo
personal de los profesionales, integrando, observando y reflexionando, construir

redes y planificar un mayor desarrollo.

Seis claves para la integracion de las TIC (Marqués 2008) son: usar instrumentos
tecnolégicos como elementos de comunicacién, familiarizar con producciones
audiovisuales y aprender a evaluar su contenido y la estética, distinguir
gradualmente la realidad y lo que ven en las pantallas, concienciar sobre el uso

moderado de medios audiovisuales y tecnologias, moderar y supervisar la
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imaginacion, creatividad y fantasia, usar para refuerzo o apoyo de los conocimientos

trabajados.

De acuerdo con RED.ES (2009) hay 3 entornos: trabajo en gran grupo (pizarra
digital conectada a internet y un video-proyector, PDI y un lector de documentos),
aula de clase para trabajo en grupos (pizarra digital, lector de documentos y algunos
ordenadores) y aula de clase para trabajo individual (pizarra digital, lector de

documentos y ordenadores para cada alumno).

Debemos reflexionar sobre como pueden transformar las TIC, mejorando la
comprension de contenidos, fomentando la participacion activa y promoviendo un

aprendizaje interactivo y significativo (Area, 2010).

Salinas (2004) se enfoca en la metodologia: estrategias que se adapten a los
alumnos, teniendo en cuenta caracteristicas, contenido y objetivos de aprendizaje,

organizacion de la ensefianza y contexto.

Las TIC dan lugar a nuevas formas de interaccion en el aula de relacion con el
conocimiento: el acceso a la informacién es mas fluido promoviendo la necesidad de

un pensamiento critico (Ramas, 2015).

Tal y como se explica en (Solano, 2010), existe un enfoque donde el alumnado es
protagonista, pues es el alumnado el que busca informacion, la procesa, crea, llega
a acuerdos y elabora su conocimiento, realizando tareas de busqueda, expresiéon y

comunicacion y promoviendo el aprendizaje cooperativo .

La metodologia de aprendizaje colaborativo permite el trabajo en pequefios grupos,
investigando, asumiendo responsabilidades; el alumno es activo en la construccion
de su conocimiento (Hernandez, 2000). Produce mejoras en el rendimiento
académico, el compromiso de aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales y

de trabajo en equipo (Kolloffel, Eysink y Jong, 2011).

La metodologia sustentada en los principios del Desarrollo Tecnoldgico Positivo

(PTD) (Bers, 2008) proporciona una guia para el desarrollo, implementacion y
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evaluacion de programas educativos que aprovechan las tecnologias. Se enfoca en
la comunicacién, la colaboracion y el aprendizaje activo y constructivo (Seymour
Papert, 1993).

El mejor método se basa en la experiencia directa con la realidad y cuando no es
posible los maestros deben recurrir a los materiales didacticos (Cabero, 2007), que
ayudan a resolver problemas de comunicacion y facilitan la resolucién de
problemas. Pueden ser iconicos-figurativos (representacion mecanica) y materiales
verbales-simbdlicos (representacion abstracta). Su eleccidon dependera de los

objetivos de ensefianza y las necesidades de los nifios (Heredia, 2007, p.143).

Area (2017) habla de los recursos educativos digitales (RED), materiales didacticos
digitales (MDD) que ayudan en el proceso de ensefanza y aprendizaje, utiles y no
necesariamente creados con un enfoque educativo. Mantienen la motivacion en la
realizacion de actividades, fomentan el interés para iniciarse en una tarea, mejoran
el rendimiento académico, el refuerzo del aprendizaje (Carrillo-Ojeda et al., 2020) y
la atencion a la diversidad (Lépez Mari et al.,, 2021). Muchos docentes estan
conformes en incorporarlos en el plan de estudios, con diferencias en cuanto al
grado de integracion y en como coexistir con otros materiales (D.Marin-Suelves,
C.V.Becerra-Brito & L.Rego-Agraso, 2022).

Los recursos educativos que usan las TIC pueden ayudar con desafios relacionados

con la comunicacion y facilitar la solucion de problemas (Cabero, 2007).

Disponemos de una amplia variedad de recursos tecnolégicos pero lo importante es
llevar a cabo una clasificacidon cuidadosa y seleccionar los mas relevantes,

enriqueciendo el proceso de ensefanza-aprendizaje (Cobo y Pardo, 2007).

El poster digital es una herramienta versatil que mejora la interaccion, organizacion
de proyectos y fomenta la creatividad (Dubouloy, M. A., Grillo, L., Marrari, A.,
Massimo, A., & Prado, A., 2015).



12

Muchos juegos interactivos ayudan a los nifos a que aprendan conceptos de
manera divertida y atractiva, lo importante es saber los que mejor se ajustan a las

necesidades de los nifios y saber clasificarlos (Marques, 2008).

La mayoria de los nifios desean jugar con juegos digitales en preescolar, y hacer
juegos con nifios es una forma efectiva de promover la alfabetizacion critica en
juegos (Pekka, 2016).

En cuanto a la Realidad Aumentada (RA) presenta el contenido mas visual y real,
fomenta el aprendizaje interactivo y basado en la accion. Se utiliza para multiples
temas y aunque puede ser un desafio técnico es mas util para los profesores y las
actividades son muy interesantes e inmersivas (Marques, 2008). Hace imagenes
mas realistas y ayudando a retener y aprender (Reinoso, 2012). Motiva, aunque

faltan referencias sobre metodologias por su novedad (Prendes, 2015).

Los mapas conceptuales producen un aprendizaje significativo, es una actividad
motivadora y atractiva y ayuda a comprender y retener mejor la informacion que se
les ensefia al visualizar las relaciones entre diferentes conceptos y temas,

estructurando el pensamiento (Agudelo & Salinas, 2015).

Las webquest estimulan el desarrollo cognitivo mediante el trabajo en grupo,
fomentan la colaboracion y el intercambio de conocimientos para realizar un
producto final (Solano, 2010). La clave esta en la seleccidén de recursos de Internet
disefiando actividades que involucren la busqueda de informacion, reflexiéon y toma
de decisiones (Adell, 2007).

Los recursos de informacion nos aportan datos e informacion extra actualizada, en
diferentes formatos multimedia. Es importante fomentar la autonomia: ellos buscan
la informacion, incluso con ayuda del maestro (Cacheiro, 2011). La sociedad actual
tiene una amplia gama de oportunidades y recursos, pero lo dificil esta en identificar

qué informacion se necesita y como aprovecharla (Echeverria, 2001).

Los maestros pueden utilizar recursos didacticos TIC para ayudar a los nifios a

resolver problemas de comunicacion y crear entornos de aprendizaje innovadores
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(Cabero, 2007). Estos promueven la colaboracion en el aula, aumentan la

motivacion y mejoran la autoestima de los estudiantes (Marques, 2008).

Los recursos webinar son seminarios en linea que permiten a los participantes
seguir en tiempo real lo que se esta presentando y acceder a presentaciones

posteriores, lo que facilita la formacion e interaccion (Area, 2014).

Los recursos TIC de aprendizaje proporcionan informaciéon didactica y apoyan el
proceso de ensefanza aprendizaje. Los repositorios de recursos educativos ofrecen
variedad de materiales actualizados que requieren buena organizacién. También
hay lugares donde encontrar tutoriales, algunos creados por los propios alumnos

como enfoque metodoldgico innovador (Cacheiro, 2011).

Estudios y resultados

Existen diversos estudios en cuanto al uso de la tecnologia en Educacion Infantil.

Por ejemplo, (Guia et al., 2016) afirma que hay mayor motivacion en entornos con
dispositivos loT y portatiles en comparacion con el uso de tabletas y los datos
recopilados por estos pueden ser una fuente valiosa de informacién para los
educadores, dando una vision mas profunda de la motivacion y el compromiso de

los alumnos en el aprendizaje.

Segun (Marsh, 2017), los nifios pequefos cada vez fusionan mas los mundos

digitales y fisicos a través del juego con tabletas y portatiles.

Por otro lado, (Slraj-Batchford, 2005) confirma por un estudio realizado que no es

necesario un alto nivel de intervencion robdtica para estimular la reflexion .

Otro estudio revela que los nifios comenzaron a formar opiniones sobre qué
tecnologias y herramientas son mas apropiadas para ellos, no encontrando
diferencias significativas. Los nifios se desempefnaron notablemente mejor que las

nifas en tareas de programacion avanzadas (Sullivan y Bers, 2016).
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Diversos estudios apoyan el enfoque basado en la creacién de “salas de exploracion
robética”, segun (Lourdes, 2009) que combina robdtica educativa y la introduccién a
la programacion, apoyando el construccionismo, el Aprendizaje por Disefo, el

Aprendizaje por Proyectos y la interdisciplinariedad .

Niflos de 3 a 5 afios pueden aprender programacion utilizando un robot llamado
KIBO, segun resultados de un estudio (Elkin, Sullivan y Bers, 2016), donde los mas
pequefios crearon programas para KIBO y los mayores mejor desempeno en tareas

de programacion especificas .

También se defiende que es posible ensefar conceptos de programacion y
pensamiento computacional a través de juegos en teléfonos inteligentes para nifios

de 4 a 8 ainos (Kanaki y Kalogiannakis, 2018).

Ademas, la ensefanza del pensamiento computacional con robots, puede fomentar
habilidades motoras finas, coordinacién 6culo manual, colaboracién y resolucion de

problemas en nifios entre 4 y 6 anos (Bers et al., 2014).

Agentes educativos involucrados en la enseianza
Es importante una adecuada educacién y formacion en el uso de las TIC, pues los
entornos de aprendizaje deficientes pueden tener efectos negativos en el desarrollo

de los niflos (Madigan et al., 2019 y Molnar et al., 2019).

Es importante adaptar la formacion de los profesionales a los avances tecnolégicos
(Ballesta, 2009). Educar en y para los medios para una actitud critica y toma de
decisiones responsables (San Martin, 1995). La escuela debe promover la reflexion,

seleccionar cuidadosamente los medios y estimular la creatividad (Ballesta, 2009).

En la educacion a distancia, las familias son importantes, pero su participacién no
siempre es posible por la falta de formacién adecuada en areas especificas y
competencia digital (Bol, 2020; Brom et al.,, 2020), la falta de tiempo o la
disponibilidad de recursos (Bayrakdar & Guveli 2020). Esta situacion crea un mayor
desequilibrio de oportunidades por la distribucion desigual de los recursos

tecnolégicos y las diferencias en el acceso a la conexién de internet (Jordan ‘el al.,
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2021; Mufoz & Lluch, 2020). A pesar de los esfuerzos de las instituciones

educativas el aumento de la brecha digital se acelera (Beltran et al., 2020).

La educacion a distancia a nivel preescolar provocdé menor rendimiento académico,
dificultades en las interacciones sociales y disminucion del bienestar emocional de
los nifios (Brown et al., 2020). Durante el confinamiento, se redujo el tiempo de
estudio (WoRBmann, 2021) por el aumento de la ansiedad y del estrés, afectando

negativamente en la capacidad de concentracion y motivacién (Pietro et al., 2020).

La tecnologia mejora el refuerzo positivo y el bienestar en alumnos con necesidades
educativas especiales (Peterson et al., 2020), aprendizaje mas auténomo (Fuijita,
2020); mayor compromiso hacia el aprendizaje (Greenhow y Galvin, 2020); mejoras
en la actitud y motivacion (Cabero et al., 2019) y en la comunicacion, colaboracion y
creatividad (Bers et al., 2019).

Herramientas tecnoldgicas en Educacion Infantil

Los enfoques adecuados en la integracion de tabletas en el aula involucran a los
estudiantes en proyectos de produccion digital centrados en los nifios (Ya-Huei,
Ding y Glazewski, 2017). El uso de las tabletas también lo defiende (Neumann,
2018), quien dice que pueden apoyar positivamente el reconocimiento de letras y el
desarrollo de la escritura. Por otro lado, (Reeves, Gunter y Lacer, 2017) destaca en
su estudio que su uso de mejora la conciencia fonoldgica y las habilidades
matematicas, aunque no tiene un efecto significativo en el lenguaje oral y las
habilidades de vocabulario. Otro aspecto positivo de las tabletas (Neumann y
Neumann, 2017) es que mejoran la escritura y el conocimiento de las letras.
Ademas, las experiencias tactiles de las tabletas pueden ser beneficiosas para
aprender a escribir (Patchan y Puranik, 2016). Segun un estudio (Schacter et al.,
2016), se observo mayor rendimiento mediante una tableta disefiada para mejorar el

rendimiento matematico de preescolares en riesgo.

En cuanto a los libros electronicos y los juegos digitales en alfabetizacion
(Neumann, Finger y Neumann, 2017), defienden que la calidad puede influir en su

efectividad. Los juegos digitales, segun (Kervin, 2016), pueden fomentar la
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creatividad, la exploracion y la conexién con el mundo real, especialmente en

preescolar.

Romero (2006) afirma que el ordenador estimula la creatividad, ofreciendo
diferentes formas de experimentar y manipular respetando el ritmo de aprendizaje
de cada alumno. Considera importante la creacion de un “rincon del ordenador”, un
espacio individual para realizar actividades utilizando la tecnologia como
herramienta, fomentando habilidades. Para ello, ir poco a poco, primero trabajando
en aulas con ordenadores, organizando el orden de salida de los alumnos y
preparando previamente los recursos a utilizar. Luego se utiliza individualmente en

el aula como la del Plumier, que precisa un uso mas auténomo.

Las camaras de fotos digitales desarrollan habilidades digitales y tecnolégicas. Los
nifos tienen gran interés, estan mas familiarizados y a menudo aprenden mas
rapido. Otras ventajas son la calidad de las imagenes, instantaneidad, facilidad de
uso, economia y posibilidad de edicién, versatilidad dentro y fuera del aula, y

fomento de la creatividad (Corpas, 2000)

Cuando los estudiantes son autores de la fotografia, se despierta su creatividad y se
abordan conceptos del curriculo de manera efectiva. Utilizar videos educativos lleva

la experiencia un paso mas alla (Hernandez y Martin, 2014).

En el uso de los videos es importante que los nifios sean protagonistas,
permitiéndoles interactuar con videos individual o en pequefios grupos, fomentando
la colaboracion y el aprendizaje social; involucrando a toda la clase en la creacion
de sus propios videos educativo; produciendo sus propios videos con contenido
educativo a su nivel y objetivos; y dandoles la oportunidad de compartir sus
creaciones en linea, aprendiendo sobre la comunicacién en linea (Alvarez, 2011).
Una de sus ventajas, segun (Cakir, 2006), es que los videos se pueden pausar

segun se necesite, ayudando a la comprension de imagenes y sonidos .

La actitud de algunas familias que tienen computadoras es proteger a sus hijos en
su uso, cuando deberian educarlos en su uso. Ademas, hay que tener en cuenta:

las caracteristicas evolutivas de los nifios y las referencias curriculares. Se propone
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partir con un proyecto global, concretandolo en las unidades mediante actividades
que sean un desafio, estimulen la creatividad, posibiliten la experimentacién y
manipulacion, respeten el ritmo de aprendizaje, favorezcan la socializacion y
fomenten la curiosidad y el espiritu de investigacion (Romero, Roman y Llorente,
2009).

Miller y Warschauer (2014) realizaron una investigacion sobre la lectura electronica
utilizando tabletas, concluyendo que las intervenciones de lectura compartida
pueden mejorar el lenguaje oral y el conocimiento de la escritura en niflos y nifias
pequefios. Segun (Neumann, 2016), existe una asociacién positiva entre el acceso a
aplicaciones y el conocimiento de la escritura y entre la escritura en tabletas y el
conocimiento visual y sonoro de letras. Diversos estudios (Moore y Keys, 2015),
investigaron la calidad de las interacciones sociales utilizando las tabletas
encontrando diversas estrategias de gestion del compromiso. Por otro lado,
estudiaron el desarrollo de la creatividad de nifios y nifias de 3 a 5 afios utilizando
tabletas (Arnott, Grogan y Duncan, 2016), observando como les permite articular su
juego creativo. Fleer (2014) analizo las relaciones entre el juego y el aprendizaje con

tabletas, encontrando un nuevo tipo de relaciones.

Price, Jewitt y Crescenci (2015) estudiaron las interacciones tactiles en nifios y
nifias de 4 anos al pintar con los dedos en papel y en entornos digitales, destacando
las diferencias en el uso de los dedos en papel y en entornos digitales. Se menciona

la “generacion del indice”: creciente familiaridad con el uso del dedo indice.

La PDI mejora la ensehanza y el aprendizaje al hacer clases mas didacticas e
innovadoras. Son de facil acceso y uso, permiten variedad de actividades, potencia
la ensefanza, motiva a los alumnos y mejora la interaccién. La ensefianza es mas
dirigida por los docentes, aumenta la participacidén, la atencién, retentiva,

comprension y benefician a los nifios con necesidades (Velastegui, 2019).

Las PDI son altamente interactivas y motivadoras, mejorando la comprension y la
retencién de la informacion y permiten a los docentes concentrarse en observar a

sus alumnos y preparar clases mas atractivas y documentadas (Marques, 2008).
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Ciberseguridad
Los conceptos cotidianos sirven como base para la educacion en seguridad
cibernética (Edward et.al, 2018)

La American Academy of Pediatrics en 2022 y la Organizacion Mundial de la Salud
en 2019 dicen que, los nifos entre 3 y 6 aflos no deben pasar mas de una hora al
dia frente a pantallas. Sin embargo, articulos de la Asociacién para la Investigacion
de Medios de Comunicacion en 2018, el Informe Anual de Datos de Qustodio en
2021 y Ricart en 2019 dicen que la media de uso diario sobrepasa el doble de
tiempo recomendado, acentuado durante el confinamiento (Bueno-Lozano, 2021;

Cartanya-Hueso et al., 2021a).

Esto refleja multiples efectos: retrasos cognitivos y peor rendimiento académico
(Madigan et al., 2019), carencias en el desarrollo de habilidades comunicativas
(Potes & Filet Larrea, 2018), escasa actividad fisica y obesidad infantil
(Urbano-Arcos & Beltran Gémez, 2020), sobreestimulacion (Alonso-Sainz, 2022),
problemas para conciliar el suefio (Pla-Rodriguez et al., 2018), problemas de

conducta (Cartanya-Hueso et al., 2021b).
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C. METODOLOGIA

Objetivos e hipétesis
En este apartado se describen el objetivo general de la propuesta de intervencion y

los objetivos especificos expuestos, ahora de manera mas operativa y concreta.

Para identificar las ventajas y desventajas de la tecnologia en la Educacion Infantil,
se extraera de los diferentes articulos recogidos los beneficios y los desafios que

presentan segun diversos estudios realizados por diferentes autores.

Asimismo, se extraeran de esos articulos los obstaculos que conlleva usar la
tecnologia infantil en las aulas y en casa tanto para docentes como para familias y

recomendaciones.

Analizando los datos relevantes y su influencia en el ambito educativo, se creara
una lista de recursos educativos apropiados para la etapa infantil, mostrando sus

beneficios y aportaciones.

Ademas, se analizaran de los articulos los enfoques y metodologias que usan la

tecnologia y son eficaces y exitosas para el aprendizaje en Educacion infantil

En cuanto a la hipotesis, podemos decir que el uso de la tecnologia tiene mas
ventajas que desventajas, impactando de manera positiva en el desarrollo de los
nifios de Educacion Infantil, mejorando sus habilidades digitales de forma integral

con el curriculo y creando los futuros adultos de la nueva era digital.

Diseio

La metodologia utilizada en este proyecto de investigacion es cualitativa, de
investigacion- accion, mas usada en educacion. Esta metodologia es ideal ya que
ayuda a profundizar en el tema, pues va mas alld de un simple dato numérico.
Profundiza en experiencias, puntos de vistas, etc. analizandolo de forma detallada.
Con ella, se pueden extraer conclusiones y teorias, pudiendo entender aspectos

complejos.
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En esta investigacion se han tenido en cuenta ocho articulos de los cinco ultimos
afos, aunque no por ello se descartan estudios importantes y de gran relevancia

considerados de anos atras.

Se han utilizado palabras clave como educacion infantil, tecnologia, recursos

infantiles tecnologicos, pizarra digital infantil, innovacion infantil, entre otros.

La busqueda la he llevado a cabo a través de buscadores académicos como Google
Académico, La Biblioteca universitaria de la Universidad Europea de Canarias, y

repositorios de Tesis y trabajos de Grado, entre otros.

Muchos de ellos han sido seleccionados por la actualidad de la fuente, ya que son
fechas muy recientes. Otras, por estar conectadas al tema en cuestion o poseer
diversas fuentes con multiples perspectivas y enfoques. Tras realizar una seleccion

de articulos, me he quedado con ocho articulos.

Procedimiento

En primer lugar, realicé una recopilacion de datos a través de la lectura de diversos
articulos relacionados con Las Tecnologias en Educacion Infantil. Para ello, utilicé
palabras claves, como educaciéon infantil, tecnologia, recursos infantiles

tecnoldgicos, pizarra digital infantil, innovacion infantil,, etc.

Después de varias lecturas, realicé una organizacion de la informacion,
estableciendo puntos y subtemas importantes del mismo, realizando una sintesis de

la informacion.

Posteriormente, realicé tablas y comparativas para extraer todas las conclusiones y

reflexiones acerca de mi tema.
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D. RESULTADOS

De los ocho articulos seleccionados, siete hablan sobre las tecnologias en la etapa
de Educacion Infantil y solamente uno se centra en las pizarras digitales en esta

etapa, siendo cuatro de los cinco ultimos afios, y cuatro del afio pasado.

En la siguiente Tabla podemos ver esos ocho articulos con su informacién principal:
nombre del articulo, afio, autor del articulo, autores que se referencian e ideas

principales.

Tabla 1

Articulos, autores e ideas principales del TFM

NOMBRE DEL ARTICULO | AUTOR ANO [ AUTORES IDEAS

REFERENCIADOS PRINCIPALES
Integracién de las Mufoz 2017 | Romero, R. (2005) Integracién de las

TIC en el aula de
tecnologias de la Martin, Area, M. (2009). El 5 afos
, N . proceso de i .
informacion y la Rosario Interaccién

o Area, M.y Hernandez, | familia-escuela

comunicacion (TIC) en V. (2010)

Blog de aula
educacion infantil. Uso y Area, M. (2011). como instrumento

de comunicacion
valoracion de las Martinez, F. y Solano, |.

M. (2004) Ordenadores en
actividades de ensefianza y el aula
aprendizaje en 5 afos. Material

educativo
multimedia
Estrategias para la Gonzalez 2019 | Bers (2008). Programacion y
pensamiento
ensefanza del Gonzalez, computacional.
pensamiento Carina Robdtica
computacional y uso Soledad Desarrollo
Tecnoldgico
efectivo de tecnologias en positivo

educacion infantil: una

propuesta inclusiva




22

Teoria educativa sobre Quinta Hijos, | 2020 | Salomé y Sufié 2011 Recursos
educativos
tecnologia, juego, y Alejandro Romero 2009 digitales (wikis,
blogs y pizarras
recursos en didactica de la digitales
interactivas)
educacion infantil
Andlisis de las tecnologias | Gonzalez 2021 | Neumann, MM, Finger, Estudios y
G. & Neumann 2017 pruebas sobre
tangibles para la educacion | Gonzalez, tecnologias
Schacter et. al., (2016) aplicadas a
infantil y principales Carina Educacioén Infantil
Neumann, M. (2016)
estrategias pedagdgicas Soledad Tabletas y
Miller, E. B. y alfabetizacion
Warschauer, M. (2014) digital

Marsh, J. A. (2017)
Kervin, L. K. (2016)

Kanaki, K.y
Kalogiannakis M. (2018)

Elkin, M., Sullivan A.y
Umaschi Bers, M.
(2016)

de la Guia, E.,
Lopez-Camacho V.,
Orozco-Barbosa L.,
Brea-Lujan V.,
Ruiz-Penichet, .y
Lozano-Pérez M. (2016)
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Tecnologia digital en la

educacion musical infantil

Cuervo,
Laura;
Bonastre,
Carolina;
Garcia,

Desirée

2022

Pietro di, G., Biagi, F.,
Costa, P., Karpinski,
Z., & Mazza, J. (2020)

Brown, N., Te Riele, K.,
Shelley, B., &
Woodroffe, J. (2020)

WoéRmann L. (2021)

Mon, C., &
Subaramaniam, K.
(2020)

Mufioz, J., & Lluch, L.
(2020)

Bayrakdar, S., &
Guveli, A. (2020)

Jordan, K., Raluca, D.,
Phillips, T., & Pellini,
A. (2021)

Efectos positivos
y negativos de la
tecnologia en la
primera infancia

Digital educational
resources in early

childhood Education.

Becerra
Brito, Cecilia
Veronica;
Marin
Suelves,Dian
a; Rego
Agraso,

Laura

2022

Area, M., Alonso, C.,
Correa, J. M., del Moral,
M. E., de Pablos, J.,
Paredes, J., Peirats, J.,
Sanabria, A. L., San
Martin, A., y
Valverde-Berrocoso, J.
(2014)

Area, M. (2017)
Madigan, S., Browne,

D., Racine, N., Mori, C.,
& Tough, S. (2019)

RED en
Educacion
Infantil.

Estadisticas y
valoraciones

Las TIC en la etapa de
educacion infantil: una
mirada critica de su uso y
reflexiones para las buenas
practicas como alternativa

educativa.

Alonso-Sainz
, E.. Vivat
Academia.
Revista de
Comunicacié

n

2022

Molnar, A., Miron, G.,
Elgeberi, N., Barbour, M.
K., Huerta, L., Shafer, S.
R., y Rice, J. K. (2019)

Madigan, S., Browne,
D., Racine, N., Mori, C.,
y Tough, S. (2019).

Usos de las TIC

Inconvenientes
delas TIC
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Andlisis del consumo de
recursos educativos
digitales en el segundo
ciclo de educacion infantil

en Canarias.

Becerra
Brito, Cecilia
Verodnica,;
Sanabria
Mesa, Ana
Luisa; Area
Moreira,

Manuel

2022

American Academy of
Pediatrics (26 de julio de
2022)

Alonso-Sainz, E (2022)

Asociacion para la
Investigacion de Medios
de Comunicacion (2018)

Bueno-Lozano, MG
(2021)

Carrillo-Ojeda, MJ,
Garcia-Herrera, DG,
Avila-Mediavilla, CM y
Erazo-Alvarez, JC
(2020)

Cartanya-Hueso, A,
Lidon-Moyano, C,
Cassanello, P,
Diez-lzquierdo, A,
Martin-Sanchez, JC,
Balaguer, A, &
Martinez-Sanchez, JM
(2021a)

Cartanya-Hueso, A,
Lidéon-Moyano, C,
Gonzalez-Marroén, A,
Martin-Sanchez, JC,
Amigo, F, &
Martinez-Sanchez, JM
(2021b)

Lopez-Mari, M,
Sanchez-Cruz, My
Peirats-Chacoén, J
(2021)

Organizacion Mundial
de la Salud. (2019

Pla-Rodriguez, M,
Navarro-Albert, A, Lluch
Roselld, Ay
Albares-Albares, J
(2018)

Potes, MV y Filet Larrea,
GJ (2018)

Qustodio. (2022)

Ricart, M. (2019)

Urbano-Arcos, JF y

Recursos
Educativos
Digitales (RED)

Pautas para su
buen uso

Estadisticas de
uso
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https://digibug.ugr.es/browse?value=Becerra%20Brito,%20Cecilia%20Ver%C3%B3nica&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?value=Becerra%20Brito,%20Cecilia%20Ver%C3%B3nica&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?value=Sanabria%20Mesa,%20Ana%20Luisa&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?value=Sanabria%20Mesa,%20Ana%20Luisa&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?value=Sanabria%20Mesa,%20Ana%20Luisa&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?authority=3b24363d-cac3-443c-814a-f00358d469d9&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?authority=3b24363d-cac3-443c-814a-f00358d469d9&type=author
https://digibug.ugr.es/browse?authority=3b24363d-cac3-443c-814a-f00358d469d9&type=author
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Beltran- Gémez, E
(2020)

Fuente: elaboracion propia

He estructurado los resultados en diferentes apartados segun la informacién
extraida, basandome en los objetivos de este TFM y de los datos mas relevantes.
Podemos ver el primer punto “La educacion digital en las aulas”, donde se sintetiza,
a modo de introduccidn, la importancia que tiene aplicar las tecnologias en el aula
basandonos en aportaciones de distintos autores. En “Nueva organizacion y
métodos en la era digital” se establecen formas de organizar los espacios, rincones,
entornos en el aula, pasos para una organizacion efectiva y claves para integrar las
TIC. Seguidamente y para conectar con el punto anterior se establece “Integracion
de las TIC”, nombrando las ventajas y desventajas que esto conlleva. A
continuacioén, se establece la “Metodologia PTD”, la cual es descrita con sus
caracteristicas, importancia, ejemplos y beneficios que tiene al aplicarlos en el aula,
muy relacionada con la organizacion de los espacios. A continuacion, se habla de
los recursos tecnolégicos y herramientas valiosas. Por otro lado, hablamos de
robotica y programacion, tabletas y ordenadores, el uso de la técnica audiovisual y
la PDI, con diferentes estudios que avalan la importancia de utilizarlas. Por ultimo y
no menos importante, se habla de la importancia de la seguridad en red y los
tiempos de uso de las pantallas para los nifios a estas edades, estableciendo

recomendaciones.

La educacién digital en las aulas
En un mundo cada vez mas digital se vuelve mas importante el uso de las TIC en el
aula porque:
- Los nifios se encuentran rodeados de tecnologia. Debemos estimularlos y
educarlos para su buen uso (Romero, 2006)
- Educar a los nifios en y con las TIC (Romero, 2006).
- Las TIC motivan al alumnado, produciendo muchas intervenciones e
iniciativas (Area, 2010; Marques, 2008).
- Usar herramientas TIC, metodologias, herramientas y estrategias vy

manejarlas de forma educativa (Cabero, 2009).
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El alumnado infantil utiliza los dispositivos moéviles para entretenerse.
Importancia de adquirir competencia digital (Mon & Subaramaniam, 2020) .
Programar el desarrollo de las competencias digitales en el curriculo (Livari,
2020)

Nueva organizacién y métodos en la era digital

Nuevos espacios con cambios educativos e innovaciones metodoldgicas.
Trabajo por ambientes: ordenadores, pizarras digitales, tabletas y otras
herramientas tecnoldgicas (Riera, Ferrer y Ribas, 2014).

Actividades digitales con normas. Hay que organizar los espacios y
materiales, planificando y gestionando para potenciar su uso (Riera, Ferrer y
Ribas, 2014).

Rincén del ordenador (Romero, 2006): Espacio individual para realizar
actividades propuestas, como una herramienta mas. Crea, disefia e inventa
nuevas formas de aprender para fomentar la creatividad, imaginacion,

desarrollo de la lectura, l6gico-matematicas, y la tecnologia.

Pasos para la organizacion efectiva de nuevos enfoques educativos (Informe de la
UNESCO, Kalas, 2010):

Desarrollo del potencial

Definicién de objetivos

Creacion de un entorno adecuado
Desarrollo profesional del personal
Integracion de recursos tecnolégicos
Reflexion

Creacion de redes

Planificacion

Claves para la integracion de las TIC (Marqués, 2008), son:

Iniciar en el uso de instrumentos tecnoldgicos
Acercar a producciones audiovisuales

Distinguir la realidad de la representacion audiovisual
Concienciar en el uso moderado de la tecnologia

Fomentar la imaginacion y la creatividad
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- Utilizar las TIC en programas educativos

Entornos en el aula (RED.ES, 2009):
e Trabajo en gran grupo: pizarra digital conectada a internet y un
video-proyector, PDI y un lector de documentos
e Trabajo en pequefios grupos: pizarra digital, lector de documentos y
algunos ordenadores
e Trabajo individual: pizarra digital, lector de documentos y ordenadores

para cada alumno

Integracion de las TIC
Tenemos que tener en cuenta las ventajas y los desafios de la integracion de las

TIC (Area, 2010), la cual se refleja en la siguiente tabla:

Tabla 2

Ventajas y desafios la integracion de las TIC en Educacion Infantil

APORTACIONES VENTAJAS DESAFIOS

Metodologia centrada en el | Mayor preocupacion por | Planificacion mas detallada y
alumno necesidades y  contextos | personalizada

individuales
(Salinas, 2004) Mas exigente en tiempo y
Enfoque en  aprendizajes | recursos

especificos a abordar

Organizacion mas adaptada a

las necesidades de los

alumnos
Uso de recursos interactivos Facilita construccion activa del | Requiere acceso a tecnologia y
aprendizaje por los alumnos recursos digitales

(Salinas, 2004)
Fomenta participacion y | Puede generar distracciones

creatividad

Amplia  oportunidades de

aprendizaje
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Rol del alumno
(Solano, 2010)

Alumno es protagonista

Promueve aprendizaje
cooperativo y basado en
tareas.

Busqueda, procesamiento vy

creacion de informacion.

Requiere un cambio de

enfoque y roles en el aula.

Necesita apoyo y orientacion

adecuada.

Cambio en la interaccion

(Ramas, 2015)

Acceso mas fluido

Nuevas formas de interaccion

Necesidad de pensamiento

critico

Fuente: Area (2010)

Metodologia PTD: Integracion de la tecnologia en

aprendizaje

el proceso de ensefanza

En la siguiente tabla se habla sobre la Metodologia basada en el Desarrollo

Tecnolodgico Positivo (PTD) (Bers, 2008). En ella podemos ver sus caracteristicas,

los comportamientos positivos que la conforman y los beneficios del uso de esta

metodologia.

Tabla 3

Caracteristicas de la Metodologia PTD

QUE ES

COMPORTAMIENTOS
POSITIVOS

BENEFICIOS
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Programas educativos

utilizando tecnologias

Enfoque interdisciplinar

Ideas de campos (Seymour
Papert, 1993) :

- Comunicacion
mediada por

ordenador

- Aprendizaje
colaborativo apoyado

en ordenadores

- Teoria
construccionista  del

aprendizaje

Creacion

Creatividad

Comunicacioén

Colaboracion

Construccion de la comunidad

Opciones de conducta

Trabajo en equipo

Comparten recursos

Se preocupan por sus

comparieros

Potencia comunicacion con los

compafieros y con el docente

Fomenta valores

Trabaja el reconocimiento de
logros
activo

Papel proceso

ensefianza aprendizaje

Alumno protagonista

Mejor rendimiento

Mayor compromiso de

aprendizaje

Fuente: Bers (2008)

Materiales didacticos y su importancia en el aprendizaje

La mejor forma de aprender es a través de la experiencia directa. Cuando esto no

es posible, se utilizan materiales didacticos (Cabero, 2007). A continuacién en la

siguiente tabla se expresan los tipos de materiales didacticos, qué representan,

ejemplos y sus beneficios (Heredia, 2007, p.143).

Tabla 4

Materiales didacticos: tipos, caracteristicas, ejemplos y beneficios

MATERIAL
DIDACTICO

QUE REPRESENTAN

EJEMPLOS

BENEFICIOS
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Iconicos- Representan de forma | Mapas, dibujos, | Ayudan a resolver
figurativos mecanica la realidad esquemas, objetos, | problemas de
modelos, figuras, | comunicacion.
diapositivas, peliculas, | Facilitan la resolucién de
fotos, radio problemas.
Verbales- Representan de forma | Pueden incluir narracién, | Ayudan a resolver
Simbdlicos abstracta la realidad clases magistrales, | problemas de
escritura, formulacién | comunicacion.
verbal Facilitan la resoluciéon de
problemas.

Fuente: Heredia (2007)

Recursos tecnolégicos

La relacion entre los RED (Recursos Educativos Digitales) y los MDD (Materiales

Didacticos Digitales), destacando sus caracteristicas y ejemplos, segun Area (2017):

- Facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje

- Pueden no haber sido disenados con finalidad educativa

- Pueden ser disefiados con finalidad educativa

- Ejemplos: imagenes y videos

- Utiles en educacion

Ademas, estos recursos:

- Ayudan a resolver problemas de comunicacion y facilitan la resolucion de

problemas.

Gran

diversidad.

Importancia de

necesidades y contexto (Cabero, 2007).

seleccionarlos segun

- Apoyo para actividades colaborativas, aumenta motivacién, satisfaccion y

autoestima (Marques, 2008).

- Refuerzan el aprendizaje (Carrillo-Ojeda et al., 2020)

- Atienden a la diversidad (Lopez Mari et al., 2021)

Marques (2008) menciona que las TIC son un buen apoyo para actividades

colaborativas, lo que puede aumentar la motivacion, satisfaccion y autoestima de los

estudiantes. En la siguiente tabla se nombran esos recursos tecnolégicos que

apoyan la colaboracion, en las que se definen y se muestran sus beneficios:




Tabla 5
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Recursos tecnolégicos para actividades colaborativas: caracteristicas y beneficios

RECURSO CARACTERISTICAS BENEFICIOS

Poster digital Interaccion dinamica. Fomenta la creatividad
Representacion multimedia de
contenidos.

Juegos interactivos Requiere seleccién cuidadosa Aprendizaje ludico y

atractivo

Wiki Crea paginas web de forma facil y | Compartir informacién vy
rapida colaborar en linea

Blog de aula Variedad de usos (diario de clases, | Fomenta la innovacion y

actividades con TIC, comunicar con

las familias)

comunicacion.

Realidad aumentada

Aborda contenidos de forma visual y

experiencial

Facilita interaccion
alumno-mundo fisico-mundo

digital

Robética

Experiencia practica. Interacciones

con robots y experiencias de

programacion

Estimula la reflexion y el
pensamiento logico desde

temprana edad

Mapas conceptuales

Visualizacién de conceptos y sus

relaciones

Aprendizaje significativo
Estructuracion del

pensamiento

Video interactivo

Crea sus videos

Alumnado protagonista

Webquest

Busqueda de informacién en grupo

Se promueve la reflexion y

toma de decisiones

Recursos de informacion

en linea

Enciclopedias virtuales, bases de

datos y articulos académicos

Informacién actualizada vy

complementaria

Herramientas de la Web
2.0

Videos, libros digitales

Generan y  comparten

conocimientos
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Buscadores Visuales Busqueda de imagenes Fomenta el aprendizaje

autéonomo

Fuente: Marqués (2008)

Otros autores hablan de algunas herramientas valiosas para la Educacion Infantil,

destacando sus beneficios y aportaciones.

Tabla 6

Herramientas valiosas para Educacion Infantil: aportaciones y beneficios

AUTOR HERRAMIENTA

BENEFICIOS Y APORTACIONES

Agudelo y Salinas | Mapas conceptuales

(2015)

Aprendizaje significativo
Atractivo y motivador
Estructura el pensamiento

Enriquece la estructura cognitiva

Solano (2010) Webquest

Estimula el desarrollo cognitivo
Fomenta la colaboracion y el intercambio de
conocimientos

Crea un producto final

Adell (2007) Webquest

Deben seleccionarse cuidadosamente recursos
en linea por el profesor

El disefio de actividades debe involucrar:
Busqueda de informacion

Reflexion

Toma de decisiones

Alvarez (2011) Videos

Los nifos son protagonistas. Puede lograrse
mediante:

Trabajo individual o en pequefios grupos

Trabajo en gran grupo

Crear videos educativos

Compartir en la Red

Echeverria (2001) Herramientas
web 2.0

de

la

Amplia gama de recursos y posibilidades
Diversos formatos

Fomentan la autonomia
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Dubouloy, M. A., | Posteres digitales Mejor interaccion

Grillo, L., Marrari, A., Organizacion de actividades

Massimo, A., & Representacion multimedia de contenidos
Prado, A., (2015) Fomento de la creatividad

Fuente de referencia

Reinoso (2012) Realidad Aumentada Aporta un elemento motivador crucial en la
educacion
Prendes (2015) Realidad Aumentada Lamenta la falta de referencias sobre

metodologias por su novedad.

Fuente: elaboracion propia

A continuacion podemos ver una tabla en la que se plasman diversos recursos

nombrados por distintos autores, sus beneficios y aportaciones.

Tabla 7

Recursos- Aportaciones

AUTOR RECURSOS BENEFICIOS Y APORTACIONES
Cacheiro (2011) Recursos de | Dan informacion extra y actualizada
informacion Enriquecen el tema

Es importante fomentar la autonomia

Nuevas formas de aprender y procedimientos
Enciclopedias virtuales, bases de datos online,
articulos 'y publicaciones académicos vy
cualquier buscador

Marcadores sociales educativos: localizan,

almacenan, etiquetan y comparten los trabajos

(Echeverria, 2001) Recursos de | Fomentan la creatividad y el aprendizaje
colaboracion colaborativo

Utilizacion de blogs, wikis y listas de distribucion

Cabero (2007) Recursos didacticos Apoyan la resolucion de problemas de

comunicacion

Marques (2008) Recursos didacticos Fomentan la colaboracion, motivacion vy

autoestima
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Area (2014)

Recursos webinar

Seminarios en linea

Cacheiro (2011)

Recursos TIC de

aprendizaje

Apoyan

el proceso de adquisicion de

conocimiento

Fuente: elaboracion propia

Robética y programacion

En la siguiente tabla se nombran diversos estudios y aportaciones de algunos

autores relevantes en cuanto a la robética y programacion en Educacion Infantil,

extrayendo conclusiones.

Tabla 8

Robdtica y programacion en Educacion Infantil- Estudios y conclusiones

AUTOR ESTUDIO CONCLUSION
Sullivan vy | Participacién de nifios y nifas de | No hay diferencias significativas entre
Bers, 2016 Educacion Infantil sobre robots, | géneros en tareas de robdtica vy
mediante el uso de entrevistas y la | programacion simples
rabrica “Solve-its” Niflos mejor desempefio que las nifias
en tareas de programacion avanzadas
Comenzaron a formar opiniones sobre
tecnologias y herramientas que les
resultaban mas apropiadas.
Kanaki y | Programacion orientada a objetos en | Se puede introducir conceptos de

Kalogiannakis

los primeros afos

programacion orientada a objetos en

(2018) entornos basados en juegos.
Lourdes, | Introduccion a la robética educativa Se puede a través de salas de
(2009) exploracion robotica, siguiendo
enfoques como el construccionismo y el
aprendizaje por disefio
Bers et al. | Plan de estudios llamado TangibleK | Fomenta habilidades motoras finas,
(2014) que utiliza robots para ensefar | coordinacion mano-ojo y trabajo en

pensamiento computacional a nifios

de 4 a 6 anos

equipo.
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Elkin, Sullivan y
Bers (2016)

Utilizan el robot KIBO para ensefiar
conceptos de programacion a nifios

de 3 a 5 afios

Los nifios mas jovenes pueden crear

programas correctos para el robot.

Fuente: elaboracion propia

Tecnologia digital en las aulas de infantil

A continuacion veremos una tabla, donde se describen dos estudios relacionados

con el uso de tecnologias en Educacion Infantil, donde podemos ver la tecnologia

examinada y los resultados obtenidos.

Tabla 9

Tecnologias digitales en las aulas de infantil- Estudios y resultados

ESTUDIO Estudio sobre tecnologias digitales | Estudio sobre el uso de tecnologias en
en Educacion Infantil nifos pequefos
(de Guia et al, 2016): (Marsh, 2017)
TECNOLOGIAS | Dispositivos loT, portatiles y tabletas | Tabletas y aplicaciones digitales
EXAMINADAS
RESULTADOS Mayor motivacion del uso de | Los nifios pequefios cada vez fusionan

dispositivos loT y portatiles frente a

tabletas

mas los mundos digitales y fisicos a

través del juego.

Fuente: elaboracion propia

Papel de los diferentes agentes educativos

El papel de la familia, los docentes y la instituciéon educativa, son fundamentales. En

la siguiente tabla se muestran diferentes aportaciones y desafios a los que se

encuentran.

Tabla 10

Agentes educativo- Aportaciones y desafios

AGENTE

APORTACIONES Y DESAFIOS

FAMILIA

Limitaciones de tiempo

Falta de formacion, competencia digital
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Disponibilidad de recursos
(Blo, 2022; Brom et al., 2020)

DOCENTES Habilidad técnica y capacidad de innovar en la pedagogia, adaptar el
disefio curricular y organizar el aula en funcién de los recursos
tecnologicos.

(Suarez et al., 2018).
DOCENTES Integrar la escuela en la sociedad y adaptar la formacion de futuros
profesionales a la realidad tecnolégica actual.
Educar en y para los medios de comunicacion.
.(Ballesta, 2009a)
ESCUELA Debe promover la reflexion sobre los medios a utilizar y fomentar la

capacidad de recrear y evaluar los productos mediaticos.
(Ballesta, 2009c)

Fuente: elaboracion propia

Uso de las tabletas en educacion infantil

Existen diversos estudios que hablan sobre la influencia que tienen las tabletas en el

aprendizaje de los nifios, los cuales son:

Tabla 11

Uso de las tabletas en Educacién Infantil- Estudios y conclusiones

AUTOR

CONCLUSION

Neumann, Finger

Neumann (2017)

y | Las tabletas y juegos digitales pueden fomentar habilidades
emergentes de alfabetizacion, pero la calidad de los recursos digitales

puede ser determinante

Kervin (2016)

El juego digital en tabletas puede apoyar la creatividad, la exploracion
y las conexiones del mundo real en nifios preescolares, gracias a las

pantallas tactiles

Neumann y Neumann |Las tabletas tienen el potencial de fomentar la escritura y el

(2017)

conocimiento de letras en nifios pequefios

Parchan y Puranik (2016) | El uso de tabletas mejora las habilidades de escritura, lectura y

matematicas en nifios preescolares
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Schacter et al., (2016)

Una intervencion con tabletas mejora el rendimiento matematico de

preescolares en riesgo

Miller
(2014)

y  Warschaure

Una lectura electrénica con tabletas puede mejorar el lenguaje oral y

el conocimiento de la escritura en niflos pequefios

Moore y Keys (2015)

Las interacciones sociales usando tabletas en educacion infantil

muestran una variedad de formas de compromiso y gestion del tiempo

Neumann (2016)

El acceso y uso de aplicaciones en tabletas se asocia positivamente

con el conocimiento de la escritura en nifios preescolares

Arnott, Grogan y Duncan
(2016).

El uso de tabletas fomenta la creatividad en nifios de 3 a 5 afios,

permitiéndoles articular su juego creativo

Fleer (2014).

La actividad con la tableta se conceptualiza como micro movimientos

dentro de un entorno de actividad.

Price, Jewitt y Crescenci
(2015)

La interaccidon tactil en tabletas debe ser complementaria a otras

experiencias sensoriales, sin delegarlas

Fuente: elaboracion propia

Papel del ordenador en la educacion

Romero (2006) realiza diferentes propuestas para Educaciéon Infantil en cuanto al

uso del ordenador, junto con los beneficios y las limitaciones que ello puede

conllevar. Se muestran en la siguiente Tabla:

Tabla 12

Propuestas del papel del ordenador en la educacion. Beneficios y limitaciones

PROPUESTAS

BENEFICIOS LIMITACIONES
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Rincon del ordenador en E.I.

Actividades en grupos grandes o pequefios

Ordenador como herramienta de aprendizaje

Mayor

supervisiéon

(moderador) o

tecnologia

incorporacion gradual

por parte del

de

Actividades en aulas especificas

Planificacion anticipada de

alumnos y preparacion de recursos, como en el

aula de Plumier

la salida de

docente

la

los

experimentacion

manipulacion

aprendizaje

Estimula la creatividad

Mdltiples formas de

Adaptable al ritmo de

Fomenta la autonomia

Recursos limitados

Llevar a los nifios al
aula de informatica
Preparar equipos

moviles

Fuente: elaboracion propia

Tecnologia audiovisual en educacion

En la siguiente Tabla se muestran diversas aportaciones de algunos autores y las

ventajas del uso de las camaras de fotos en educacion infantil.

Tabla 13

Tecnologia audiovisual en Educacion- Aportaciones

AUTOR APORTACIONES VENTAJAS PROPUESTAS
Corpas (2000) Preferencia de los | Mayor motivacion por | Uso de  recursos
estudiantes por el contenido | aprender tecnologicos en el
audiovisual y aprendizaje aula
mediante tecnologias Aprendizaje mas
rapido
Cakir (2006) Utilidad de videos | Facilita la | Uso de videos
educativos: pueden pararse, | comprension educativos como
mejorando comprension herramienta
Aprendizaje mas | pedagdgica
flexible y adaptado
Hernandez y | Cuando los alumnos son | Fomenta la creatividad | Uso de  cémaras
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Martin (2014) autores de sus fotografias, digitales donde los

se estimula la creatividad y | Trabaja conceptos | alumnos sean autores

se trabajan eficazmente | curriculares de forma | de sus fotografias

conceptos del curriculo practica

Fuente: elaboracion propia

Importancia de las Tecnologias en el Curriculo de Educacién Infantil
Diversos autores hablan de la importancia que tiene incluir las tecnologias en el

curriculo de Educacion Infantil:

Romero, Roman y Llorente (2009):
- Desarrollo integral: fisico, motriz, emocional, afectivo, social, cognitivo
- Actitud de las familias: proteccion; educar en ello
- Propuestas educativas: partir de un proyecto curricular, concretarlo en
unidades y realizar actividades desafiantes
Madigan et al. (2019) y Molnar et al. (2019):
- Importancia de la Educaciéon y Formacion TIC: los entornos de aprendizaje
deficientes son perjudiciales

- Importancia de la etapa preescolar

En la siguiente tabla se nombran diversas aportaciones en este ambito, con sus

efectos negativos y positivos.

Tabla 14

Competencia tecnolégica en el curriculo infantil-Aportaciones

APORTACION ASPECTOS POSITIVOS | ASPECTOS NEGATIVOS | AUTORES
Participacion  de | Apoyo crucial Falta de formacién en | Bol (2020 y Brom
las familias areas especificas y | etal. (2020)
competencia digital
Busqueda de una mayor | Escasez de tiempo para | Bayrakdar &

implicacion

tareas

Guveli (2020)

Brecha Digital

Distribucién desigual de

recursos tecnoldgicos

Dificultades en el acceso a

Internet

Jordan et al
(2021), Muhoz &
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Lluch (2020)

Acciones de la institucion

educativa para afrontarla

Aumento de la brecha

digital

Beltran et al.
(2020)

Impacto en

Educacion Infantil

Estimula la creatividad en

el aprendizaje

Peores resultados

Brown et al. (2020)

Fomenta el aprendizaje
auténomo Falta de actividad fisica
Mejora actitud y
motivacion Carencias nutricion
Mejora habilidades de | Dificultades en las
comunicacién y | relaciones sociales
colaboracion
Disminuye bienestar
emocional
Tiempo de estudio | Reduce el estrés y la | Reduce el tiempo de | Pietro et al. (2020)
ansiedad estudio y WoBmann
(2021)
Mas capacidad de | Menor motivacién
concentrarse
Dificultades en la

Impacto positivo en el
aprendizaje y desarrollo

personal

concentracion

Fuente: elaboracion propia

Pizarra Digital Interactiva (PDI)-Beneficios

Por otro lado, en cuanto a recursos tecnologias, varios autores destacan los

beneficios de las PDI:

Tabla 15

Beneficios del uso de la PDI en educacion

AUTOR

BENEFICIOS
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Marques Altamente interactivas y motivadoras

(2008) Mejora la comprensién y retencion

Maestro puede concentrarse en observar a los alumnos

Clases atractivas y bien documentadas

Facilitan la adaptacién al aprendizaje del alumno y la ampliacion de fronteras

en entornos presenciales y virtuales

Velastegui Clases mas didacticas e innovadoras

(2019) Innovadora

Facil acceso y uso para docentes y alumnos

Mejora educativa

Impacto positivo en lo econdmico y social

Actividades interactivas

Mayor participacion, atencion, retenciéon y comprension

Ayuda a nifios con necesidades educativas especiales

Fuente: elaboracion propia

Seguridad y tiempo de uso de las TIC en educacién infantil
Un estudio de Edward y su equipo (2018): importancia de una educaciéon en
seguridad cibernética a edades tempranas. Los conceptos son la base para la

comprension.

En la siguiente tabla encontramos una comparativa entre el uso que se hace sobre

las tecnologias digitales en la infancia y el recomendado, dando lugar a efectos

negativos
Tabla 16
Tiempo de uso de las tecnologias digitales en la infancia: uso actual, recomendado y efectos no
deseados
USO REAL uso EFECTOS NO DESEADOS
RECOMENDADO
Media diaria: mas del doble | Nifios 3-6 afios Retrasos cognitivos y peor rendimiento académico
del tiempo maximo | No pasar mas de | (Madigan et al., 2019)
recomendado una hora al dia
frente a pantallas
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(Asociacion para la
Investigacion de Medios de
2018;
Informe Anual de Datos de

2021;  Ricart,

Comunicacion,

Qustodio,
2019)

Se acentua el tiempo de uso
en el confinamiento
2021;

al.,

(Bueno-Lozano,
Cartanya-Hueso et
2021a)

(American
Academy of
Pediatrics, 2022;
la OMS, 2019)

habilidades

comunicativas (Potes & Filet Larrea, 2018)

Carencias en el desarrollo de

Escasa actividad fisica y obesidad infantil

(Urbano-Arcos & Beltran Géomez, 2020)

Sobreestimulacion (Alonso-Sainz, 2022)

Problemas para conciliar el suefio (Pla-Rodriguez et
al., 2018)

Problemas de conducta (Cartanya-Hueso et al.,
2021b).

Fuente: elaboracion propia
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E. DISCUSION

A continuacién y siguiendo la misma estructura que en el apartado anterior
Resultados, se expone el analisis y la interpretacion de los datos obtenidos de la
investigacion, dando mi opinion al respecto, para lo que se establece lo siguiente

para cada apartado:

La educacion digital en las aulas. Desafios y oportunidades

En la actualidad, la tecnologia juega un papel crucial en esta era cada vez mas
tecnoldgica, por lo que incorporar las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion
(TIC) es fundamental en la educacion. Este trabajo de Fin de Master se centra en
analizar los desafios y oportunidades que implica la educacién digital en entornos de

Educacién Infantil y su integracion eficaz en las aulas.

Nuevos espacios y métodos en la era digital

En la sociedad actual, los nifios se encuentran rodeados de tecnologias desde muy
pequefios, por lo que es fundamental estimular su desarrollo digital de forma
responsable y educando en ello (Romero, 200&). La competencia digital se ha
convertido en una necesidad y la educacién debe abordarla como un aspecto

fundamental del proceso de aprendizaje (Mon & Subaramaniam, 2020).

La motivacién del alumnado es un elemento esencial que las TIC pueden potenciar
en el aula (Area, 2010; Marques, 2008). Ademaas la programacion del desarrollo de

las competencias digitales en el curriculo se ha vuelto importante (Livari, 2020).

Introducir las TIC en el aula precisa de una nueva organizacién de los espacios
educativos. Los entornos digitales, como las pizarras digitales, tabletas y
ordenadores deben incorporarse de forma efectiva en la planificacion curricular
(Riera, Ferrer y Ribas, 2014). La creacién de espacios especificos, como dice
Romero, 2006 en cuanto del “rincon del ordenador”, fomentan la creatividad y el

desarrollo de habilidades cognitivas y tecnolégicas.

Para la organizacion eficaz de esos nuevos enfoques educativos son propuestas por
la UNESCO (Kalas, 2010), y eso incluye el desarrollo del potencial, la definicién de

objetivos y la integracidn de recursos tecnoldgicos.
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Métodos en la era digital

La educacion digital requiere pautas y normas para una participaciéon de forma
equitativa en cuanto al uso de las TIC (Riera, Ferrer y Ribas, 2014). La interaccion
entre maestros y estudiantes se redefine en este contexto, promoviendo el
aprendizaje colaborativo y basado en tareas (Ramas, 2015). El alumnado debe
asumir un rol activo en la busqueda, procesamiento y creacion de informacion, lo

que requiere roles tradicionales en el aula (Solano, 2010).

Ventajas y desafios de las herramientas digitales

La integracion de herramientas digitales en el aula de educacion infantil conlleva
ventajas y desafios. Entre las ventajas, se encuentra la metodologia centrada en el
alumno, el uso de recursos interactivos y un mayor protagonismo del estudiante en
su proceso de aprendizaje. Por otro lado, también presentan desafios, como la
necesidad de acceso a tecnologia y recursos digitales, el riesgo de distracciones y

la resistencia al cambio por parte de algunos docentes (Area, 2010)

Materiales didacticos digitales y su importancia en el aprendizaje

Los materiales didacticos digitales desempenan un papel fundamental en la
educacion digital. Estos pueden ser icénicos-figurativos y verbales-simbdlicos,
representando una forma de enriquecer la experiencia de aprendizaje (Heredia,
2007). La relacion entre los Recursos Educativos Digitales (RED) y los Materiales
Didacticos Digitales (MDD) es esencial para facilitar el proceso educativo (Area,
2017).

Robética y programacion en Educacion Infantil

La robdtica y la programacion son herramientas valiosas en Educacion Infantil.
Estudios como el de Sullivan y Vers (2016) sugieren que los nifos pueden aprender
conceptos de programacion desde una edad temprana, y el uso de robots como

KIBO puede facilitar este proceso.

Scratch, un lenguaje de programacién por bloques, se ha convertido en una

herramienta importante en la ensefianza de la programacion a nifios (Salomé y
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Sufié, 2011). Sus caracteristicas ludicas y significativas lo hacen adecuado para

fomentar habilidades de pensamiento computacional.

Tecnologia digital en las aulas de Infantil

Estudios como el de Guia et al. (2016) y Marsh (2017) han examinado el uso de
tecnologias digitales en la Educacion Infantil. Estos estudios destacan la importancia
de la motivacién de los nifios yla integracion efectiva de dispositivos digitales en el

aula.

El papel de los diferentes agentes educativos

La familia, los docentes y la institucidn educativa, es de suma importancia en la
educacion infantil, especialmente en el contexto de la tecnologia. Cada uno de estos
agentes tiene aportaciones y desafios especificos que influyen en el uso de la

tecnologia en la educacion Infantil.

Uso de las tabletas en educacion infantil

El analisis del uso de las tabletas en la educacion infantili demuestran que las
tabletas pueden ser herramientas efectivas para desarrollar habilidades de
alfabetizacion en nifios preescolares. Investigaciones como las de Ya-Huei, Ging y
Glazewski (2017), Neumann (2018) y Reeves, Gunter y Lacer (2017) han revelado
que el aprendizaje con tabletas puede mejorar la conciencia fonolégica, el

reconocimiento de letras y las habilidades matematicas en nifios pequenos.

Papel del ordenador en la educacion

El papel del ordenador en la educacion infantil, segun Romero (2006), es importante
utilizarlo de forma didactica para estimular la creatividad y el aprendizaje de los
nifos. Se discutira como la creacion de un “rincén del ordenador” en el aula puede
fomentar habilidades como la imaginacion, la lectura y las habilidades

l6gico-matematicas en los nifios preescolares.

Tecnologia audiovisual en educacion
El uso de camaras de fotos digitales y los videos pueden ser herramientas valiosas

para desarrollar habilidades digitales y tecnoldgicas en los nifios, asi como obtener
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un aprendizaje mas rapido a través de la tecnologia que mediante libros de texto
(Corpas, 2000).

Importancia de las tecnologias en el curriculo de educacién Infantil:

Romero, Roman y Llorente (2009) hablan del papel crucial que tienen las
tecnologias en el desarrollo integral de los nifios. Se necesita incorporar proyectos
globales que estimulen la creatividad, la socializacion y la curiosidad de los

estudiantes.

Alfabetizacién y tecnologia en Educacion Infantil

Estudios como el de Miller y Warschauer (2014) demuestran la relacion entre la
alfabetizacion y la tecnologia en educacion infantil, pues las intervenciones de
lectura compartida con tabletas pueden mejorar el lenguaje oral y el conocimiento

de la escritura en nifios pequefos.

Pizarra digital interactiva (PDI)- Beneficios
Las PDI tienen multiples beneficios en la educacion, ello lo refleja Velastegui (2019),
que argumenta que las PDI pueden mejorar la ensefianza y el aprendizaje al hacer

clases mas didacticas e innovadoras.

Seguridad y tiempo de uso de las TIC en educacion infantil

Existen recomendaciones de organizaciones como la American Academy of
Pediatrics y la Organizacion Mundial de la Salud sobre el tiempo maximo
recomendado frente a pantallas para nifios de 3 a 6 afos, pues en la era actual en
la que estamos se vuelve fundamental tratar temas de seguridad y tiempos de uso,
viendo reflejados que los tiempos de uso sobrepasan las recomendaciones y todo

esto desemboca multiples efectos no deseados.
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F. CONCLUSIONES

En cuanto al primer objetivo, identificar ventajas y desventajas del uso de las
tecnologias en la etapa de Educacion Infantil, las ventajas que podemos encontrar
son la estimulacidon y el aprendizaje, dando nuevas oportunidades para aprender,
motivando a los nifios y participando de forma activa, gracias a su interactividad.
Ademas, se promueve el desarrollo de habilidades digitales preparando a los
alumnos para el futuro, permite abordar temas de forma interdisciplinar, personalizar
el aprendizaje, potenciar la creatividad, promueve el aprendizaje colaborativo, un
acceso mas fluido a la informaciéon promoviendo el pensamiento critico y un mejor

rendimiento académico.

Por otro lado, las desventajas que se pueden encontrar son un uso excesivo de
dispositivos electronicos, pasando demasiado tiempo frente a las pantallas y
afectando negativamente en su desarrollo y su bienestar. Por otro lado, limita la
interaccién social, requiere una supervisién constante, puede general dependencia y
ampliar la brecha digital, pues no todos los nifios tienen el mismo acceso a la
tecnologia en sus casas, y existe riesgo de que la institucion educativa adobe las
TIC de forma superficial, sin transformar verdaderamente la ensefianza y el
aprendizaje. Asimismo, pueden haber desafios técnicos y se necesita una

planificacion cuidadosa.

En cuanto al segundo objetivo, podemos decir que los problemas y posibles
obstaculos en la aplicacién de la tecnologia en el aula de Educacion Infantil se
encuentran ligados a las desventajas del uso de las TIC, pudiendo ademas tener
otros problemas como la realizacion de una evaluacion efectiva, ya que cuando se
utilizan tecnologias en el aula esta puede ser un desafio. Ademas, algunos docentes
pueden resistirse al cambio por adoptar nuevas tecnologias en el aula, o la falta de

formacion puede obstaculizar la implementacion efectiva.

En cuanto al objetivo de establecer recomendaciones para docentes y padres, se
recomienda estimular y educar los nifios en la competencia digital desde temprana
edad, integrar las TIC en el curriculo educativo planificando y creando estrategias,
organizando espacios y recursos de forma efectiva, desarrollando habilidades

digitales de forma gradual y mediante el uso de una metodologia efectiva, usando
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de forma equilibrada las TIC en cuanto al tiempo dedicada a las tecnologias y otras
actividades bajo supervision, utilizar las TIC para fomentar la creatividad y la
imaginacion, seleccionando cuidadosamente los recursos tecnoldgicos vy
reflexionando sobre su uso para no limitarse a un uso superficial. Ademas, se
recomienda promover las TIC como herramientas para el trabajo en equipo y
colaboracion, utilizarlos de modo que involucren a los nifios en la creacion de
contenidos, utilizar mapas conceptuales y videos de modo que los nifios sean los
protagonistas, introducir a los nifios en conceptos de programacion y pensamiento
computacional mediante juegos, supervisando y monitoreando su uso para su
seguridad, utilizar herramientas que permitan la interaccion y la autonomia y

formarse padres y docentes en competencia digital de forma continua continua

De los recursos y herramientas para usar en el aula de Educacion Infantil, podemos
encontrar recursos webquest, recursos de informacién en linea como enciclopedias
virtuales, bases de datos y articulos académicos, repositorios de recursos
educativos, recursos webinar, recursos tecnolégicos como computadoras, tabletas,
pizarras digitales, dispositivos moviles, etc., recursos educativos digitales como
imagenes, videos, aplicaciones educativos y software especifico, la realidad

aumentada, la robdtica educativa, los mapas conceptuales y videos educativos.

En cuanto a las herramientas, destacan los recursos TIC de colaboracién como
blogs, wikis y listas de distribucion, las tabletas, camaras digitales, la PDlI,
actividades digitales como creacion de cuentos digitales, correo electronico,
encarnacion de personajes, concursos web, videoconferencias y busqueda de
informacion en Internet, scratch, el pdster digital, juegos interactivos, realidad virtual,
videos interactivos, aplicaciones educativas, mapas conceptuales digitales,
programacion de robots (KIBO), videos educativos interactivos y para la creacion,

realidad aumentada,

En cuanto al ultimo objetivo, las metodologias efectivas para usar la tecnologia en el
aula de Educacion Infantil deben tener una planificacion y organizacion del espacio,
de forma que se identifiquen objetivos y se seleccionen los recursos tecnoldgicos
adecuados. Las TIC deben formar parte del curriculo escolar, mediante un enfoque

constructivista, donde el aprendizaje se centra en el estudiante y le permite ser
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activo en la creacion de su conocimiento. Las tecnologias deben fomentar la
exploracion, la creatividad y la resolucién de problemas. Ademas, el aprendizaje
debe promover la colaboracion entre los nifios, permitiéndoles trabajar en equipo
con actividades que involucren la tecnologia, de forma que aprendan a usarlas de
forma responsable. El aprendizaje basado en proyectos permite aprender de forma
significativa, de forma que utilicen la tecnologia y apliquen lo que han aprendido de
forma experimental. La evaluacion debe ser formativa, de forma que se revise el
progreso de los nifios en el aprendizaje con la tecnologia, adaptando de esta forma

el enfoque a las necesidades de los estudiantes, realizando mejoras continuas.
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G. LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Limitaciones:

Una de las limitaciones que encuentra el presente TFM puede ser en cuanto al
conjunto de datos, ya que se basa en ocho articulos, los cuales a mi parecer

podrian ser insuficientes, pudiendo afectar a los resultados obtenidos.

Futuras Lineas de Investigacion:

Este proyecto es de gran novedad por un lado, porque la mayoria de los estudios
sobre las TIC en educacion suelen realizarse en niveles mas avanzados, de forma
que nos enfocamos en la etapa de Educacién Infantil, teniendo una perspectiva
unica sobre aspectos sobre las TIC en los primeros afios de desarrollo. Por otro
lado, el analisis de las ventajas y desventajas que tienen las TIC, es importante
destacarlo ya que muchas veces los estudios suelen centrarse en las ventajas que
ofrece, teniendo, de este modo, una perspectiva mas global y pudiendo enfrentar los
obstaculos que puede conllevar las desventajas de las TIC, dando un correcto uso

de las mismas y un enfoque mas eficaz.

La relevancia practica que tiene este proyecto es la aportacion en cuanto a la
mejora de la educacion por parte de docentes, pues contiene informacion que ayuda
a que mejoren la ensefianza y el aprendizaje en Educacion Infantil. Ayuda a
seleccionar recursos educativos, de forma que los niflos adquieran competencia
digital de una forma educativa y eficaz. Por otro lado, se pueden desarrollar
habilidades digitales desde edades tempranas, por la puesta en practica que supone
en Educacion Infantil, ayuda a identificar y minimizar los efectos negativos que
derivados de una exposicion prolongada de las pantallas, y a que la participacién de

las familias contribuyan en el aprendizaje, tomando decisiones con conocimiento.

El alcance que tiene este proyecto se enfoca en el nivel educativo de 0 a 6 afos
(Educacion Infantil) y se han tenido en cuenta multiples casos de estudio, realizando

comparativas y teniendo una visidon mas amplia y variada.
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En cuanto a las futuras lineas de investigacion que se pueden derivar, podria
centrarse en el seguimiento de los alumnos que han estado expuestos a la
tecnologia en la Educacion Infantil o a la evaluacion de un programa resultante para
la mejora educativa del uso de las TIC en la educacién, midiendo su impacto en el
rendimiento académico y desarrollo. También se pueden desarrollar programas de
formacion a docentes de Educacion Infantil para mejorar sus habilidades en la
integracion efectiva de la tecnologia en el aula o para familias. La evaluacién de
nuevas tecnologias podria ayudar a investigar el impacto de tecnologias
emergentes, como la realidad virtual o la inteligencia artificial, siendo en la
Educacién Infantil una direccidén interesante pues es algo mas novedoso y existen
pocas referencias al respecto. Por ultimo, se puede evaluar el impacto en el
desarrollo socioemocional: cémo el uso de la tecnologia en la Educacion Infantil
afecta el desarrollo socioemocional de los nifios, incluyendo aspectos como las

habilidades sociales y emocionales.
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