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|. La practica

e Titulo: jLa aventura del cerebro!
o Curso Académico: 2020/2021
e Asignatura: Desarrollo Cognitivo y Linguistico

e Area/Titulacién: Lingtistica General / Grado en Educacién Infantil presencial (Fuenlabrada) y
semipresencial (Vicalvaro)

e Grupo de Estudiantes: 2° Curso

e Palabras clave: Neurolinguistica, PsicolingUistica, Literatura Infantil, Formaciéon de maestros,
Educacion Infantil

Este proyecto tenia como objetivo principal el uso de herramientas y recursos digitales que ayudaran a
incrementar la motivacion, fomentaran el trabajo en equipo y la colaboraciéon al mismo tiempo que facilitaran
el estudio de la asignatura de una forma divertida. La practica realizada consistié en plantear a los estudiantes
el reto de componer un cuento cuya tematica estuviera relacionada con los contenidos tedricos sobre

Neurolinguistica para un publico de 3 a 6 afios.

¢Quién dijo que los niflos no se interesan por las neuronas, los hemisferios o, por ejemplo, la sinapsis? Para
realizar el relato los estudiantes tuvieron que, en primer lugar, asimilar y entender la teoria sobre el cerebro
impartida en clase y, a continuacion, inventar el cuento y grabarlo. Ahora bien, los cuentos construidos debian
seguir un hilo conductor porque el desafio consistia en que entre todo el grupo se inventaran una serie sobre
el cerebro humano al estilo de la famosa serie Erase una vez... el cuerpo humano. Esta directriz hizo que
todos los estudiantes estuvieran conectados de forma constante y esta colaboracion ayudo en su proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La practica estuvo dividida en cinco bloques:

Presentacion de la actividad.

Creacion y escritura del cuento escrito.

Creacion y grabacion de las videonarraciones.
Desarrollo del portfolio.

a & L o=

Evaluacion del proyecto.

Tras analizar las respuestas del cuestionario, se concluye que para nuestros estudiantes es posible aprender
y adquirir competencias de tematicas neurolinguisticas en entornos mixtos (presenciales y virtuales). Ademas,

los alumnos han valorado positivamente el conjunto de la actividad.
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2. Justificacion

De acuerdo con la experiencia docente de las profesoras, la mayoria de los estudiantes del Grado de
Educacion Infantil presenta una clara preferencia por los contenidos de caracter practico y que son facilmente
trasladables a las aulas de 0 a 6 afios (por ejemplo, actividades y recursos para el desarrollo de la lengua
oral y escrita). En cambio, esos mismos alumnos se muestran reacios a los contenidos de corte tedrico y
argumentan que no son realmente necesarios para cumplir su futura labor profesional. Asi, es habitual que
los alumnos se cuestionen hasta qué punto es util para un maestro de Educacion Infantil conocer aspectos
béasicos de Neurolinglistica, como pueden ser las principales areas cerebrales responsables del

procesamiento linguistico.

La utilidad y necesidad de asignaturas como Desarrollo Cognitivo y Linguistico en el Grado en Educacion
Infantil es indiscutible: dado que el lenguaje tiene una importancia capital en el desarrollo del nifio desde el
punto de vista cognitivo, afectivo, social, etc., los futuros docentes de Educacion Infantil requieren
conocimientos solidos sobre el cerebro, principal érgano implicado en el procesamiento de la informacion
linguistica. Ahora bien, scoémo conseguir que un estudiante se sienta motivado a la hora de aprender estos
contenidos? La respuesta de las docentes ante esta pregunta fue la elaboracion de un proyecto que, por un
lado, ayudara a los estudiantes a entender de forma clara la importancia de la asignatura y, por otro, resultara

motivador, de forma que el estudio fuese mas sencillo y agradable.

Desde el comienzo se tuvo claro que los estudiantes del siglo XXI cada vez prestan menos atencion en clase
perdiendo la capacidad de seguir los argumentos y explicaciones docentes (Mesa Mejia, 2013). Por lo tanto,
se planted la necesidad de que los roles se invirtieran o, como minimo, se complementaran para conseguir
captar la atencion de los estudiantes y que estos siguieran aprendiendo los contenidos correspondientes. De
esta forma, con este proyecto se consiguié que los alumnos tomaran un papel activo en su aprendizaje y
tuvieran que buscar formas alternativas —en este caso creando y narrando cuentos— para exponer y explicar

contenidos tedricos sobre el cerebro humano.

Particularmente, se plante6 a los alumnos la elaboracion de una serie sobre NeurolingUistica destinada al
publico infantil. Cada grupo debia crear un capitulo y todos ellos debian estar relacionados. De hecho, el
personaje de la maestra fue un personaje compartido (pues debia salir en todos los capitulos) vy, si salian
otros personajes en varios episodios (por ejemplo, Juan Neurona o las hermanas Lébulo), era necesario que
hubiese cierta linealidad entre los diversos capitulos creados. Esta norma obligaba a todos los estudiantes a

estar en contacto entre ellos. Por ello, se crearon lazos y se tuvo, durante todo el proyecto, la sensacion de
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unién como un unico grupo, dado que en el momento de crear las historias los personajes compartidos no
podian presentar informacion contradictoria entre las distintas historias al tratarse de una serie con diversos

episodios.

Todo esto ha sido posible gracias al empleo de diversas herramientas digitales que han sido nuestras grandes
aliadas durante todo el proceso. Sin embargo, el empleo de estas debe ir acompafiado de consignas vy
objetivos claros. En caso contrario es facil desvirtuar las practicas educativas y que realmente las actividades
desarrolladas no respondan a la necesidad planteada. Por ello, se podria decir que la clave del éxito seria,
siguiendo a Koehler y Mishra (2008), el conocimiento tecnolégico + el conocimiento del contenido + el

conocimiento pedagogico.

3. Desarrollo
Objetivos

1. Profundizar en los contenidos de la asignatura Desarrollo Cognitivo y LingUistico, especialmente a los
aspectos relacionados con el cerebro.

2. Desarrollar contenidos didacticos que puedan ser empleados en su futura labor docente con
estudiantes de infantil de segundo ciclo (3-6 afios)

Fomentar un uso adecuado de las herramientas digitales.
Promover el sentimiento de grupo y pertenencia.

Conseguir mantener la asistencia a las clases presenciales y en remoto previniendo el abandono.

IR

Trabajar las competencias generales de la asignatura y la mayor parte de las especificas.
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4. Resultados

Metodologia de analisis

A modo de sintesis del desarrollo de la practica, presentamos la Figura 1y en la Figura 2 la metodologia

docente aplicada.
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Figura 1. Fases de la practica jLa aventura del cerebro!

Clases Se utilizd la clase
expositivas magistral para
conseguir
transmitir con
éxito los

conocimientos
basicos a los
estudiantes.
Ahora bien, la
resentacion de
os contenidos se
simultaneaba —
como |
recomiendan
Tronchoni et al.
(2018)- con
actividades y
discursos
dialégicos.

Resultados

Tras la creacion de los grupos de 3-4 personas, se asigné a cada uno de los grupos un titulo de la serie jLa

Aprendizaje

s o Los estudiantes

han podido
aprender de
forma auténoma y
activa. Asi, han
podido interactuar
docente-
estudiante y entre
los propios
comparieros (Del
Valle-Ramon et
al. 2020), de
modo que han
sido capaces a
través de la
investigacion y
colaboracion para
desarrollar el
proyecto.

proyectos

aventura del cerebro! Los episodios fueron los siguientes:

Aprendizaje

Basado en el
Pensamiento
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Encuesta

Se aplico el
aprendizaje
basado en el
pensamiento, que
trata de ensefiar a
pensar
criticamente
Abdel-Hafez
erez 2013) y
provoca
aprendizajes
mucho mas
eficaces.
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e Episodio 1.
e Episodio 2.
e Episodio 3.
e Episodio 4.
e Episodio 5:
e Episodio 6:
e Episodio 7:
e Episodio 8:
e Episodio 9:

Conociendo nuestro encéfalo

El nuevo profesor de inglés se llama Juan Neurona jvamos a conocerle mejor!
iLa sinapsis esta en peligro!

iHe mezclado a mis mellizos!: s de qué hemisferio es esta tarea”?

Los I6bulos cerebrales: las cuatro hermanas traviesas

¢ Ese soy yo?: el homunculo

iPasajeros al tren! 1: comprendemos el lenguaje

iPasajeros al tren! 2: producimos el lenguaje

iVaya lio de palabras! ;Qué me estas diciendo? — La anomia

e Episodio 10: ;Qué me quieres decir? 1 — Afasia de Broca

e Episodio 11: ;Qué me quieres decir? 2 — Afasia de Wernicke

e Episodio 12: {Oh no, nuestro cerebro se ha estropeado! ;Qué podemos hacer?

Los resultados obtenidos fueron, por un lado, la creacion y escritura del cuento tal y como podrian compartirlo

con sus estudiantes de infantil. Por lo tanto, no se entregaba unicamente el texto escrito, sino que también

debian incluir las ilustraciones en cada una de las paginas. Para ello, hubo estudiantes que optaron por la

entrega de cuentos escritos y dibujados a mano, que posteriormente escanearon, pero la mayoria de ellos

emplearon herramientas digitales. La entrega del cuento debia hacerse por duplicado: (1) a través de una

wiki, que permitiera compartir el cuento con todos los compafieros; y (2) a través de una tarea, para

posteriormente calificar la entrega.

Por otro lado, los participantes realizaron un video en el que se narrara el cuento inventado. El tiempo maximo

del que disponian era de cinco minutos. Para el desarrollo de esta parte se les indico lo siguiente:

e Narrar no es representar la historia

e |a grabacion quedaba abierta a su eleccion: podian salir ellos mismos, emplear herramientas
digitales, mostrar las distintas paginas del cuento mientras videonarraban el cuento, etc.

e FErafundamental que la historia se comprendiera adecuadamente y que no perdieran de vista que su
publico objetivo serfan nifios de 3-6 afios.

e |Los videos debian entregarse de nuevo a través de la wiki y a través de la entrega de tareas.

La evaluacion, tanto del cuento escrito como de la videonarracion, fue realizada de forma conjunta entre

estudiantes y docentes. Para ello, se utilizaron rdbricas que los estudiantes tuvieron de antemano.
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Conclusiones

Tras los datos recogidos en la encuesta sobre el proyecto de innovacion docente jLa aventura del cerebro!
se puede afirmar que los resultados han sido muy positivos y se ha conseguido cumplir los objetivos
planteados al inicio. De esta forma, los estudiantes no solo han adquirido de forma efectiva los conocimientos
de la asignatura, sino que, al mismo tiempo, han podido trabajar una serie de competencias que los preparan

para su futura labor docente. Ademas:

e Se ha disminuido el porcentaje de suspensos de la asignatura. En el caso de presencial se bajé de un
22,2% en 2019-2020 a un 14,8% en 2020-2021. Mientras que en semipresencial esta disminucion fue del 8,4
al 0%

e Se ha mantenido, en el caso de presencial (0% en 2019-2020 / 3,3% en 2020-2021) la proporcion de

abandonos de la asignatura y se ha disminuido, en el caso de semipresencial de un 33,4% a un 0%.

Finalmente, queremos terminar con una de las frases de los trabajos de nuestros estudiantes: "Creo que cada

cuento es Unico y tiene un trocito de nosotros, cada grupo lo hemos escrito 1o mejor que hemos podido”.
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