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A los estudiantes universitarios, con la
esperanza de que encuentren en este
libro un espacio inseguro para sus ideas,
una fuente de desestabilizacion de
prejuicios, y un ejercicio en el que
aprecien la diferencia entre la disciplina
del trabajo academico y la comodidad de
la retorica publicitaria.

José Errasti y Marino Pérez Alvarez
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v LASTIC EN BOCA DE TODOS.
v" LLEGAN A LAS AULAS.

v’ ;QUE SABEMOS? NEURODESARROLLOY
DIDACTICA.

v'CUANDO SUSTITUYEN LO TRADICIONAL
v ACLARANDO IDEAS Y SOLUCIONES




Aumentan la

Facilitan la :
autonomia

comprension
i, del
(atencion)

estudiante

Ensefan a Desarrollan
trabajar en pensamiento
equipo critico

VENTAJAS DE
LAS 'I.‘IC IEN F|eXi:;i|izan lg]iz:f;;i%
IZI)IJ(: A‘:loN ensenanza

Renuevan los .
métodos de Optimizan

aprendizaje y el estudio
SUS procesos

Agilizan la
comunicacion
entre toda la

Fomentan la
alfabetizacion
digital y :
audiovisual comunidad "

educativa

https://www.fundacionaquae.org/wiki/bene
ficios-nuevas-tecnologias-educacion/ 2021
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DESVENTAJAS

Distracciones y falta de atencion.
Exceso de impactos (por adiccion).

Reduce el desarrollo de otras habilidades (oratoria'y
escritura).

Consumo de informacion falsa.
Robo de datos personales.
Reduce el contacto humano.

Amplifica el acoso escolar.

https://www.telefonica.com/es/sala-comunicacion/blog/ventajas-
desventajas-tic-educacion/
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aprendizaje es d suponiendo cuatro décimas menos que dos cursos atras, siendo para los
centros publicos 2,3y para los privados 2,8. Atendiendo al tamafio de municipio el indicador varia
entre 1,3 en los municipios mas pequenos y 3,0 en los mas poblados.

El porcentaje de aulas habituales de clase con conexidn a internet es de. Con respecto
al curso 2018-2019 aumenta en 0,7 puntos porcentuales. El 95,9% dé—osS centros tienen

habilitada conexion inalambrica, siendo del 95,2% en los centros publicos y del 98,3% en los
centros privados.

En el curso 2020-2:%1 el numero de alumnos por ordenador destinado a tareas de ensefianza y

MINISTERIO
Y FORMACION PROFESIOMNAL




Incidencia de las TIC en la enseiianza en el sistema educativo
espanol: una revision de la investigacion

RED. Revista de Educacion a Distancia. Num. 56, Artic. 2, 32-01-2018
DOI: http://dx.do1.org/10.6018/red/56/2
http://www.um.es/ead/red/56/colas et al.pdf

Colas, de Pablos y Ballesta, 2018.

Centros escolares con conexion a Internet
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Existe un problema de formacion del profesorado.

Dificultad de no contar con un acuerdo interautonomico.



Tres practicas
habituales:

1. La gamificacion

2. Los libros digitales

3. Los recursos
audiovisuales
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SeNso, Pocas
ciones, dificultad para

r o controlar las situaciones
das con las tencnologias.
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Gamificacion: videojuegos q

Tiempo: 1 hora semanal mejora la respuesta psicomotriz (velocidad
de procesamiento y coordinacion), no hay diferencias con 2 horas.

* Problemas de conducta.

9 horas Semanales SI’ S15 . Dificultades sociales.
relaC|Onan con: * Conflictos con iguales.

* (excluyen los considerados “adictos”, mas de 3 horas diarias).

ad en ganglios
de 7-11 anos
almente

- Video gaming in school children- how
much is enough?

Pujol et al, 2016



Gamificacion: videojuegos

4 variables que hay Caracteristicas
que tener en formales
cuenta:
: Entorno
- : — Contenidos y
Digital Games and Learning: Identifying Pathways contexto

of Influence

Subrahmanyam y Renukarya (2015)
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Tiempo invertido en
videojuegos

20 min/dia mejora
habilidades de lectura

- J

4 )

2 formas de medirlo

Tiempo que NO se
invierte en otras cosas

J

Uso semanal mejora
el rendimiento

academico
v

S
No se controlael T en

casay desplaza otras

actividades.
\_ J

Los juegos en aula
estan desplazando
otras situaciones de

aprendizaje.




Caracteristicas
formales

Mejoran la
comprension vy el
rendimiento en
disciplinas STEM
(resolucion de
problemasy
comprension).




(

Caracteristicas
formales

Mejoran el area Y
que trabaja el
juego

(ej: 2D x 3D)

Re-mission




Contenidos




Entorno

y Retos en grupo
contexto N

;Qué mejora la
colaboracion e

interaccion social? Compartir el softwarey
el hardware




Screen media use and ADHD-related behaviors: Four
decades of research

Ine Beyens®’, Patti M. Valkenburg?®, and Jessica Taylor Piotrowski® 2017

ATENCION

1. ALTA EXPOSICION PRODUCE HABITUACION-> DISMINUYE EL AROUSAL
2. “SCAN AND SHIFT”-> IMPIDE CONDUCTAS PERMANENTES DE ATENCION (SOSTENIDA)

IMPULSIVIDAD

CONTENIDO VIOLENTO + CHICOS + PEQUENOS-> AUMENTA LA DIFICULTAD PARA CONTROLAR LA
RESPUESTA-> DISMINUYE LA CAPACIDAD DE CONTROL INHIBITORIO

CONDUCTAS SIMILARES AL TDAH.
INTUICIONES PERO NO CONCLUSIONES




RECOPILAMOS

1.  MEJORAN CAPACIDADES MOTRICESY ATENCION CUANDO HAY
VARIOS ESTIMULOS.

2. DEBENSER LUDICOS, NO JUEGOS SERIOS.

3. SONUTILES PARA APRENDERY MOTIVAR ANTE CONTENIDOS,
MEJORAN EL AREA QUE TRABAJANY SON EFICACES EN
DIFICULTADES DE LECTURA Y MATEMATICAS

4. MEJORAN INTERACCION SOCIAL SISE PROPONEN RETOS EN
GRUPOSY SE COMPARTE EL SOFTWARE.

5. NODEBENSUSTITUIR OTRAS ACTIVIDADES.




Tres practicas
habituales:

1. La gamificacion

2. Los libros digitales

3. Los recursos
audiovisuales




UNA BUENA LECTURA EXIGE:

- Buen lenguaje
- Capacidad lectora:

La lectura en
pantalla

- Decodificacion

* Velocidad lectora
- Memoria de trabajo
- Comprension de la estructura del texto




- La velocidad es menor

en pantalla.

- Las dificultades de

comprension mejoran
cuando se les deja par.
leer todo el tiempo ¢
quieren

Velocidad
lectora

- No existen

~

diferencias
en el
recuerdo de
datos

Recuerdo

- No varia en textos

- Estructuracion

narrativos, si en
informativos

“espacial”.

- Mejora en

dispositivos
“manuales’.

/

Don't throw away your printed books: A meta-analysis on the
effects of reading media on reading comprehension
Pablo Delgado®, Cristina Vargas”, Rakefet Ackerman®, Ladislao Salmerdn™” 2018




Caracteristicas que promueven los aprendizajes:

Soporte visual: requiere menos memoria de trabajo y
reduce la carga cognitiva, por lo que ayuda a la
comprension de ideas complejas y abstractas.

LOS RECURSQOS La motivacion: la interaccion con el programa tiene una

AUDIOVISUALES respuesta inmediata del sistema a sus acciones que le
permite constatar o verificar sus inferencias.

Organizacion del contenido: posibilidad de presentara

conocimientos previos sobre los que “anclar” nuevo
aprendizajes.

Permite vincular CONTENIDOS Y PROCEDIMIENTOS.

Nuevas tecnologias de la informacion
como facilitadoras de aprendizaje

significativo  Arrgssecq y santos, 2017




SOLUCIONES
pa




RECURSOS

LECTURA AUDIOVISUALES
Pero implica: un VI JOR EN PAPEL + MULTITAREA/PLANIFICAC!
cambio de P ON ORGANIZACION
les: , - QUE EL MATERIAL SEA
roLes. - TECNICAS DE ESTUDIO RELACIONABLE DAR UN
alumno activo GUION. !
pmfesor guia 1. Los animales:

1.1. carnivoros-—>video A
1.2. herbivoros
1.3. OMNivoros




Programas para la ensenanza

GeaGebra

CmapTools

poseen se clasifican en

COLUMNA VERTEBRAL
o @ REPTILES PECES ANFIBIOS
ESPINA DORSAL m E ) [a F|
formada por por eje por ejemplo por ejemplo

r por ej por ej
Cocodrilo Serpiente Pez cirujano Tortuga
o 7 G



https://youtube.com/clip/UgkxoSrUWP6w0ugVthKxP-xaSSaw3yV8hl4r
https://youtube.com/clip/UgkxoSrUWP6w0ugVthKxP-xaSSaw3yV8hl4r

: METODOLOGIAS Y PROGRAMAS

‘EL EMPLEO NO DEBE SUPONER ENSENAR EL
L PROGRAMA SINO UN MEDIO PARA ENSENAR LA
Pero implica: ASIGNATURA (TRANSVERSALIDAD).

una serie de  EL SALTO DEBE SER ALCANZABLE
precauciones. * NO ABUSAR DE SU USO.




CONCLUSIONES

GENERALES

VIDEOJUEGOS LUDICOS CON
CARACTERISTICAS ESPECIFICAS

LECTURA Y SINO
APOYARTECNICAS DE ESTUDIO.

Garantizar que no desplace, que
complemente.
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