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Resumen:

El presente articulo tiene como objetivo principal exponer el desarrollo de una actividad educativa
a fin de que pueda servir de inspiracién a otros docentes en la etapa de Educacion Infantil. Se
comenzara con la presentacion teérica de varios términos esenciales para desarrollar
posteriormente la actividad mencionada, como son la importancia del juego y su aplicacion
didactica, el uso de las TIC y las ventajas de su introduccion en el ambito educativo y la
incorporacion de un recurso motivador y atractivo para el alumnado denominado “Luz Negra”. En
segundo lugar, se describird el desarrollo de la actividad, mostrando sus diferentes apartados y
los recursos utilizados para su correcto desempefio, aportando ejemplos visuales para favorecer
la comprension de la misma. En tercer lugar, se llevara a cabo un pequefio cuestionario para
conocer la opinién del alumnado respecto a la actividad, para poder, en ultimo lugar, analizar

dichas respuestas y obtener una conclusién.
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Abstract:

The main objective of this article is to present the development of an educational activity so that
it can serve as an inspiration to other teachers in the Early Childhood Education stage. It will
begin with the theoretical presentation of several essential terms to later develop the
aforementioned activity, such as the importance of the game and its didactic application, the use
of ICT and the advantages of its introduction in the educational field and the incorporation of a
motivating and attractive resource for the students called "Black Light". Secondly, the
development of the activity will be described, showing its different sections and the resources
used for its correct performance, providing visual examples to promote understanding of it.
Thirdly, a small questionnaire will be carried out to find out the opinion of the students regarding

the activity, in order to be able, finally, to analyze these answers and reach a conclusion.
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1. Introduccién:

En la etapa de Educacién Infantil uno de los recursos mas atractivos para el alumnado y que

mejores resultados ofrece, es sin duda, el juego.

Desde un punto de vista mas teérico, el juego es definido por la Real Academia Espafiola (s.f)
como un “Ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se

pierde”.

Sin embargo, partiendo de esta definicién y aplicandola al ambito de la educacion, la percepcion
sobre este término se vuelve mas amplia y exenta de competicion. Mas concretamente, en la
etapa de Educacioén Infantil, el juego podemos entenderlo como el recurso que permite al
alumnado desarrollar sus capacidades fisicas, intelectuales, emocionales... a la vez que se
produce un aprendizaje significativo. Se trata de un recurso atractivo para los alumnos que
despierta su motivacion y ganas de aprender, pues como su propio nombre indica, para ellos

Unicamente es un “juego”.

Como sefiala Ardanaz (2009), el juego permite el desarrollo de la imaginacion y la creatividad, al
mismo tiempo que ayuda al nifio a minimizar tensiones y frustraciones, gestionando mejor sus
relaciones sociales y conociendo sus propias posibilidades de accibn de una manera

espontanea.

Por otro lado, cabe mencionar la actitud reticente de la docencia respecto al juego en algunas
ocasiones. Ante este planteamiento suele surgir un continuo debate, ¢ es preciso utilizar el juego
en actividades de aprendizaje o simplemente debe llevarse a cabo en rincones y momentos de

descanso?

Bajo mi punto de vista, en el equilibrio esta el éxito. Frecuentemente se tiende a subestimar la
capacidad de comprension de los mas pequefios, sin embargo, tras mi experiencia en distintas
aulas y con diferentes cursos de Educacioén Infantil, puedo decir que dicha capacidad estd méas
que desarrollada para comprender y diferenciar entre una actividad en la que se recurre al juego
para aprender nuevos conocimientos o reforzar los ya existentes y un momento de descanso y

libre actuacion.

Si bien este tema genera bastante controversia, el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién) dentro del aula no se queda atrds. Desde mi opinién, es un gran recurso si
su puesta en préactica con los nifios de 3 a 6 afios es la adecuada. Este recurso debe aplicarse
llevando a cabo una previa seleccién y organizacién por parte del maestro/a. En ocasiones las
nuevas tecnologias generan cierto temor, por lo que es preciso aclarar cual debe ser el buen uso

de las mismas.

Nuestras aulas cada vez estan mas impregnadas de aparatos tecnologicos, pues todos hemos
oido hablar, como minimo, de las famosas “tablets” o “pizarras digitales”, siendo cada vez mas

centros, por no decir casi todos, los que cuentan con ellas a la hora de trabajar con el alumnado.



Considerando todo esto, cabe destacar los beneficios del uso de las TIC dentro de las aulas de
Educacion Infantil, pues a parte de resultar mas atractivo e interesante para los alumnos,
favorecen el uso de una metodologia activa, aumentan la motivacion y atencion, potencian la
competencia digital y el desarrollo de un espiritu critico, ademas de fomentar el desarrollo de la
inteligencia interpersonal y el trabajo en grupo, entre muchos otros aspectos (Antolin y Santoro,
2016).

Por dltimo, considero necesario mencionar la Luz Negra como recurso pedagdgico, ya que sera
un aspecto fundamental en el desarrollo de la actividad. De forma sencilla, se trata de una luz

ultravioleta que en la oscuridad permite resaltar colores llamativos.

Como expone Parrilla (2023), el taller de luz ofrece una gran variedad de posibilidades para que
nuestros alumnos puedan aprender a través del juego, creando un espacio acogedor y atrayente
para ellos. Permite potenciar la espontaneidad, la creatividad, el movimiento libre y la relacion

con sus iguales, entre muchos otros aspectos.

A continuacion, mostraré una pequefa actividad realizada en el aula, con nifios de entre 3y 6
afios, en la que se combinan estos términos de una manera realmente enriquecedora, y donde

se puede ver plasmado lo citado anteriormente.

2. Eljuego vy las TIC: Experiencia interactiva en el aula a través de luz negra

Una vez desarrollados los aspectos teéricos para favorecer la comprension de la siguiente
actividad, comenzaré con su desarrollo, en el que trataré de proporcionar recursos de lo mas

visual posible junto con breves explicaciones.

Antes de comenzar, cabe mencionar que la actividad ha sido realizada en un colegio publico de
la Junta de Castilla y Leén, con 14 alumnos/as de entre 3 y 6 afios, pues al ser un colegio
perteneciente a un pueblo con pocos habitantes, se lleva a cabo la unificacion de todos los cursos

correspondientes al segundo ciclo de Educacion Infantil.

La presente actividad gira en torno a la Unidad Didactica de los animales, aunque mas centrada
en un tipo de animal en concreto, las luciérnagas. Para poder explicar correctamente el
transcurso de la actividad, esta sera dividida en tres partes: presentacion, desarrollo y resultado

final.
Presentacion

Se comienza con una pequefia presentacion para conocer cuales son los conocimientos previos
del alumnado acerca de las luciérnagas, reforzar los ya existentes e introducir algunos que
todavia no conocen. Como ya mencionaba anteriormente, las TIC estaran presentes durante el
desarrollo de la actividad, permitiendo al alumnado participar de manera interactiva a través de
la pizarra digital, desempefiando diferentes funciones y favoreciendo la participacion de todos

los alumnos.



Para el desarrollo de la presentacion elaborada personalmente he utilizado herramientas
digitales como Canva (imagenes), Genially (creacién de la presentacion interactiva) y canales de
la plataforma digital Youtube (Pinkfong, Dr. Binocs Show...) con sus respectivos enlaces a

canciones sobre las luciérnagas, videos educativos, etc.

A continuacion, proporciono dos ejemplos para poder comprender de forma mas visual la
presentacion, en la cual cada alumno podra participar y contestar una de las preguntas (Figura
ly2):

¢Cual es una luciérnaga?

Escoge uno de los animales
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Figura 1. Ejemplo de presentacion

¢Cuando brilla la luciérnaga?

Escoge uno
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Figura 2. Ejemplo de presentacion

Desarrollo

Una vez llevada a cabo la presentacion, con la que hemos situado al alumnado en el contenido
que vamos a trabajar, desarrollaremos la parte principal de la actividad, en la que he utilizado
recursos materiales como pintura de dedos de colores fluorescentes, cartulinas de los mismos

colores, y la parte mas importante, un proyector de Luz Negra.

La explicacion de la actividad consistira en plantearles una historia, en la que varios animales del
bosque magico estan preocupados porque las luciérnagas no han vuelto a brillar. Para poder

ayudarlas, cada alumno/a debera dibujar con pintura de dedos en un folio el animal del bosque
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gue mas le guste para después poder recuperar la magia del bosque, y con ello, la luz de las
luciérnagas. Antes de proseguir, me gustaria mencionar que los discentes siempre contaran con
la ayuda y orientacion del maestro cuando lo necesiten, ya que, debido a la diferencia de edades

en el aula, unos alumnos desempefiaran el trabajo més faciimente que otros.

Una vez finalicen el dibujo, acudiran a la mesa de la maestra para que puedan colocarlo en un
tablon en el que posteriormente surgird la magia, a la vez que reciben un circulo de cartulina
fluorescente que deberan colocar en su camiseta. Una vez que todos los alumnos han colocado

su dibujo y recibido su circulo correspondiente, se colocaran los restantes en el tablén.
Resultado final

Antes de finalizar la actividad, se dara la enhorabuena al alumnado por su fantastico trabajo, ya
que gracias a €l las luciérnagas podran volver a brillar. A continuacién, se apagaran las luces del
aula y tnicamente quedara la Luz Negra mencionada anteriormente, que iluminara el tablon que

simula al bosque magico.

Como podran observar, los circulos que se les han proporcionado también brillan, por lo que les
explicaremos que ellos también son luciérnagas del bosque magico y por tanto, pueden volar.
Con este final, se les proporcionara un tiempo libre para jugar con sus compafieros por el aula
fingiendo que son luciérnagas. Con esto conseguimos la combinaciéon del juego con el
aprendizaje, el fomento de la actividad fisica, la potenciacién de su relacién con los iguales y el
sentimiento de participacion en la actividad.

A continuacion, proporciono una serie de imagenes de la actividad de elaboracién propia para
favorecer la comprension del resultado final (Figura 3, 4 y 5):

}

Figura 3. Mural del Bosque Magico



Figura 4. Circulos en la oscuridad iluminados con Luz Negra

Figura 5. Circulos sin iluminacion de Luz Negra

3. Cuestionario en el aula

Finalizada la actividad, considero interesante hacer una pequefia investigacion para comprobar
en qué medida ha resultado atractiva para el alumnado y si estan dispuestos a repetirla

trabajando otro tipo de contenidos.

Como ya mencioné anteriormente, en el aula encontramos alumnos/as de diferentes edades
dentro del segundo ciclo de Educacion Infantil, por lo que teniendo en cuenta las caracteristicas
de este grupo-clase, se adaptard el cuestionario para que resulte facil de realizar. Este constara

de una Unica pregunta que realizara la maestra: ¢ te ha gustado la actividad del bosque méagico?



Para contestar se les proporcionara a los alumnos dos tarjetas, una verde y otra roja. Tras realizar
la pregunta deberan contestar levantando una de ellas. Antes de que proporcionen la respuesta,
se les explicara que cualquiera de ellas es valida para que no se sientan condicionados a

contestar de un modo u otro.

Tras recoger todas las respuestas, los resultados seran analizados por la maestra a través de la

aplicacion Excel, de modo que puedan observarse de una forma mas visual a través de graficos.

4. Resultados obtenidos
Tras analizar las respuestas, con un formato sencillo de “si” o “no”, podemos ver en el siguiente
grafico (Figura 6) realizado a través de Excel, que la mayoria del alumnado si ha disfrutado de la

actividad (93%) y les ha resultado atractiva.

=S| =NO

Figura 6. Resultados del cuestionario

Como podemos ver, de los 14 alumnos/as Unicamente uno muestra su desagrado con la
actividad (7%). Profundizando en sus respuestas, la correspondiente a la respuesta negativa se
debe al miedo a la oscuridad, por lo que deberd tenerse en cuenta para futuros talleres, de modo

que su experiencia se convierta en positiva.

Haciendo mencidn al resto de respuestas marcadas con un “si”, podemos comprobar que los
alumnos disfrutan con este tipo de actividades. Esto puede deberse al atractivo de cosas

diferentes a lo que se desarrolla frecuentemente en el aula.

Como veiamos en apartados anteriores, la Luz Negra es un recurso que despierta la curiosidad
de los nifios, ofreciéndonos mdltiples opciones para trabajar distintos contenidos de una manera

mas llamativa y motivadora.



Tras finalizar la actividad, pude ver el entusiasmo en sus caras, pidiendome que la repitiera, por

lo que el resultado del cuestionario no me resulto extrafio o fuera de lugar.

El hecho de combinar las TIC, el juego y la Luz Negra garantizaba casi al 100% el éxito de la
actividad, pues les permiti6 actuar de forma autonoma en todo momento, contestando las
preguntas de la presentacidn por si mismos, teniendo libertad de elegir el animal que querian
dibujar y disfrutando del tiempo libre junto a sus compafieros a la hora de “imitar a las
luciérnagas”. También me gustaria mencionar el frecuente contacto que tienen con las
tecnologias, pues tanto en casa como en la escuela es una herramienta que acostumbran a
utilizar, lo cual nos proporciona la respuesta sobre la facilidad con la que han utilizado dichos

recursos durante la actividad.

Como conclusién, puedo decir que el desarrollo de esta actividad me ha permitido observar
aguellos aspectos que se deben mejorar de cara a futuros talleres y cuales deben mantenerse.
El miedo a la oscuridad es uno de esos aspectos en los que incidiré de forma mas profunda,
pues mi objetivo es que todos mis alumnos/as disfruten a la vez que aprenden, por lo que se
buscara una solucidn para esta cuestion. Como hemos podido ver, esta actividad permite trabajar
contenidos y competencias de las diferentes areas correspondientes a esta etapa educativa, las
cuales son: Crecimiento en armonia, Descubrimiento y exploracion del entorno y Comunicacion

y Representacion de la realidad.

También me gustaria mencionar la necesidad de reinventarse en cuanto a la docencia se refiere.
Es fundamental que segun pasan los afios, los docentes renovemos nuestras estrategias
educativas, adaptandolas todo lo posible a la realidad de nuestro alumnado. En definitiva,
debemos encontrar el equilibrio entre nuestras propias estrategias, la innovacion, la llegada de

las nuevas tecnologias y la sociedad, solo asi podremos ofrecer una educacién de calidad.
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