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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacion Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizacion de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.
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1. Introduccion

RESPONSABLES Lorena Hernadndez Diaz; Gema Isabel

Hernadndez Garcia; Carmen Pilar
Torres Gomez

SEMIENE CEIP Parque la Reina

DIRECCION C/ Infanta Cristina, 5, 38632 Cho,
“ Santa Cruz de Tenerife
‘ LOEREL Y AEOYINER 2y yme (Santa Cruz de Tenerife)
30135 e https://www3.gobiernodecanarias.
org/medusa/edublog/
ceipparquelareina/
EMAIL DE CONTACTO 38015400@gobiernodecanarias.org

INVISIBLES: Bit a bit, la vida se ilumina es una experiencia educativa desarrollada en
tres aulas de 3 afios en un colegio de Tenerife, que integra tecnologia y educacién
ambiental desde un enfoque basado en proyectos. La propuesta invita a descubrir el
mundo de esos pequefios seres vivos “invisibles” que, aunque pasan desapercibidos,
son esenciales para la vida. Mariposas, mariquitas, hormigas, lombrices y escarabajos
adquieren protagonismo a través de retos tecnoldgicos que permiten hacer visible su
presencia e importancia en el equilibrio de los ecosistemas.

Desde un enfoque inclusivo, el proyecto combina investigacion y creacion digital,
permitiendo al alumnado explorar su entorno y comunicar sus aprendizajes mediante
herramientas digitales adaptadas a su edad. El blog educativo actia como espacio de
conexion, difusién y participacion familiar, culminando la experiencia con la creacién
de un cortometraje de animacion fotograma a fotograma como producto final y
significativo del aprendizaje.


mailto:38015400%40gobiernodecanarias.org?subject=

¢ Mapa visual con Canva

¢ Cddigos QR y Pictotraductor

Esta experiencia ha sido galardonada con el
1.° premio en la categoria Educacion Infantil,
modalidad B, de los «l Premios Nacionales

a Experiencias Educativas que fomentan

la Competencia Digital del alumnado.
Convocatoria 2025».

. . . .7
® Cortometraje de animacioén
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2. Punto de partida

La experiencia se desarrolla en el CEIP Parque la Reina, un centro publico situado
en el sur de Tenerife, en el municipio de Arona. Se trata de un contexto educativo
caracterizado por la diversidad cultural, linguistica y social del alumnado,

con presencia significativa de familias de diferentes nacionalidades y un nivel
socioeconomico medio-bajo.

El centro cuenta con recursos tecnoldgicos variados (tabletas, pantallas interactivas
multitactiles, mesas de luz...), lo que facilita su integracion en las propuestas
didacticas. Ademas, el colegio participa en proyectos como la Red InnovAS, el
festival Cinedfest y el programa Newton (Matematicas para la vida), que impulsan
metodologias activas y la integracion del lenguaje audiovisual y el pensamiento
cientifico en el aula.

El proyecto nace del compromiso docente de dar respuesta a los retos educativos
del siglo XXI: educar en sostenibilidad, promover un uso responsable de la tecnologia
y disefiar experiencias de aprendizaje motivadoras, inclusivas y conectadas con la
realidad. Se vincula con el Plan Digital del centro, el Plan de Educacion Ambiental y
Sostenibilidad y los objetivos de la Agenda 2030, especialmente con el ODS 15.

El entorno cercano, con acceso a espacios naturales como playas y zonas de montafia,
junto con el clima templado del archipiélago, favorece el interés del alumnado por

la naturaleza y los animales, constituyendo un punto de partida idéneo para la
propuesta.

La situacion de aprendizaje se desarrolla en tres aulas de 3 afios, con alumnado que
inicia su escolarizacién en un contexto diverso, incluyendo dificultades idiomaticas

y necesidades educativas especiales. Por ello, se plantean propuestas basadas en

el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), favoreciendo multiples formas de
representacion, expresion y participacion. Asimismo, se garantiza el acceso equitativo
al aprendizaje de todo el alumnado, considerando la participacion familiar como un
elemento clave del proceso.

¢ CEIP Parque la Reina (Tenerife)



3. Paso a paso

La propuesta se desarrolla durante los meses de marzo y abril como una situacion
de aprendizaje integrada en la programacion del nivel de 3 afios. Se basa en una
metodologia activa centrada en el aprendizaje por proyectos y en la integracion
significativa de las tecnologias digitales desde un enfoque inclusivo.

Se abordan de forma integrada las competencias especificas, los criterios de
evaluacién y los saberes basicos establecidos en el curriculo de la Educacién Infantil
en la Comunidad Autobnoma de Canarias, favoreciendo un aprendizaje competencial,
significativo y contextualizado.

La organizacién del alumnado combina gran grupo, pequefio grupo e intervenciones
individuales, desarrollandose en distintos espacios del centro (aula, huerto...) y
extendiéndose al entorno familiar a través del blog del proyecto. Se emplean recursos
variados como tabletas, pantallas interactivas multitactiles, mesa de luz, [amparas de
luz negra, Bee-Bot, videocamara y herramientas digitales como Canva, Genially, Padlet,
Pictotraductor, Google Forms, Mentimeter, LearningApp y codigos QR.

Paso 1. Lanzamiento: ;Son insectos?

Se inicia la propuesta con una actividad digital elaborada en LearningApp, ;Son.
insectos?, que permite generar curiosidad y explorar las ideas previas del alumnado.
Paralelamente, se presenta el blog INVISIBLES como un vehiculo de comunicacién con
las familias, en el que se comparten los retos propuestos, se da visibilidad al trabajo
desarrollado en el aula y se promueve su participacidon activa mediante aportacionesy
comentarios.

Paso 2. Investigacion: Pequenos expertos

Cada grupo investiga un insecto (mariposa, mariquita y hormiga), con la colaboraciéon
de las familias. La informacion recopilada se organiza mediante mapas visuales creados
en Canva, que favorecen la comprension y estructuracion del conocimiento y que se
utilizan como recurso para_exponer el aprendizaje al alumnado de las otras clases.



https://learningapps.org/display?v=pv003f21v25
https://learningapps.org/display?v=pv003f21v25
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/pagina-ejemplo/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/03/18/investigaciones-en-casa/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/09/exposiciones/

Ademas, se llevan a cabo actividades manipulativas y se incorporan recursos
interactivos (Genially y Bee-Bot) para la resolucién de problemas matematicos del
proyecto Newton: El problema de las flores, El problema de los pulgones, El problema de
las semillas y El problema de los tuneles.

¢ Mapas visuales de los insectos & g/ problema de los < £l problema de las
pulgones semillas
‘ Paso 3. Experimentacion: Exploramos con luz

Se desarrollan propuestas manipulativas y sensoriales utilizando la_mesa de luzy la luz
negra, ofreciendo al alumnado una perspectiva asombrosa y diferente de la realidad.

¢ Taller de luz negra ¢ Mesa de luz

‘ Paso 4. Creacion del Hotel de Bichos: Nuestro refugio para insectos

Se utiliza el REA Hotel de bichos como apoyo e inspiracion para disefiar y construir,
con materiales naturales y reciclados, nuestro propio hotel de bichos, combinando la
experimentacion practica con la creatividad y fomentando la responsabilidad y el
cuidado del entorno.


https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/09/mesa-de-luz/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/24/taller-de-luz-negra/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/24/taller-de-luz-negra/
https://intef.es/aprendemos_episodios/hotel-de-bichos/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/26/hotel-de-bichos/

Paso 5. Retos familia-escuela: Aprendemos juntos

Se proponen los retos digitales Mariposas del mundo, Sabores saludables, Las semillas de

mi despensa, Gotitas por el aguay Detectives de lo invisible a través del blog del proyecto,
desde donde se hacen llegar a las familias para su participacién desde casa. Los retos se
completan en el aula mediante el uso de herramientas digitales (Padlet, Canva, Google
Forms y Mentimeter), consolidando los aprendizajes trabajados.

¢ Resultados de la encuesta online
Las semillas de mi despensa

g mapa de las
mariposas del
mundo

Paso 6. Produccion digital: Creamos y compartimos

El alumnado crea contenidos digitales (collages, libros, mensajes en pictogramas con
Pictotraductor...), que se difunden mediante cddigos @R, facilitando la accesibilidad y la
inclusion, y a través del blog, dando visibilidad al trabajo realizado.
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https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/29/pictotraductor-y-codigos-qr/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/03/19/el-mapa-de-las-mariposas-del-mundo/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/03/29/collage-sabores-saludables/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/08/resultados-encuesta-las-semillas-de-mi-despensa/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/08/resultados-encuesta-las-semillas-de-mi-despensa/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/08/nube-de-palabras-gotitas-por-el-agua/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/04/26/libro-digital-detectives-de-la-invisible/

¢ Libro digital Detectives de lo invisible

Paso 7. Producto final: Luces, camara y accion

Se elabora un cortometraje de animacién fotograma a fotograma, participando el alumnado
en la creacidn de escenarios, personajes e historias. Este proceso fomenta la creatividad,
el trabajo cooperativo y la integracién de los aprendizajes.

¢ Cortometraje de animacién fotograma a
fotograma

Paso 8. Difusion: Hacemos visible lo invisible

El proyecto se difunde a través del blog educativo y el cortometraje se presenta al
festival educativo Cinedfest, ampliando el impacto de la experiencia y convirtiéndola

en un recurso inspirador para otros contextos educativos. T


https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/2025/03/29/pelicula-en-stop-motion/

4. Evaluamos

La evaluacion se planted como un proceso global y continuo, orientado no sélo

a medir, sino a comprender y mejorar el aprendizaje. Las principales evidencias

se obtuvieron a partir de las producciones del alumnado —creaciones digitales,
exposiciones y actividades manipulativas—, que permitieron visibilizar un aprendizaje
competencial y significativo.

Se emplearon la observacién sistematica y la escucha pedagdgica como técnicas
fundamentales, complementadas con registros con graduadores para valorar el
progreso en relacion con los criterios establecidos. Las herramientas digitales también
formaron parte del proceso evaluador, destacando el uso de cuestionarios online
como Criaturas superpoderosas y recursos como Pictotraductor, que facilitaron una
evaluacién mas inclusiva y accesible, permitiendo que todo el alumnado pudiera
expresar sus aprendizajes de diferentes formas.

¢ Cuestionario Criaturas ¢ Comunicacién visual del
superpoderosas aprendizaje

Con el fin de implicar al alumnado en el proceso de evaluacién, los nifios y nifias
respondieron dos cuestionarios en Google Forms al finalizar la situacién de
aprendizaje, aportando informacion valiosa para la mejora docente.

La evaluacion de la practica docente se realizé mediante una tabla de autoevaluacion,
lo que permitiod ajustar la intervencion educativa y ofrecer una respuesta mas flexible y
adaptada.

La evaluacion fue, por tanto, coherente con la metodologia: activa, participativa,
centrada en el proceso de aprendizaje y sin perder de vista el desarrollo integral del

alumnado como meta final del proceso educativo. 5


https://learningapps.org/watch?v=p9q1w14oc25

’.Encuesta final




5. Conclusiones

La experiencia ha permitido comprobar que la integracion de la tecnologia en
Educacion Infantil puede ser significativa y motivadora cuando se plantea desde un
enfoque pedagdgico adecuado. INVISIBLES ha demostrado que es posible convertir la
curiosidad en motor de aprendizaje, fomentando la competencia digital, la curiosidad
cientifica y la conciencia ambiental desde edades tempranas.

El proyecto ha contribuido a que los nifios y nifias se expresen, investigueny
construyan conocimiento de forma activa, desarrollando habilidades de comunicacion,
resolucion de problemas y trabajo compartido en un entorno accesible para todos y
todas.

Para el profesorado, ha supuesto una oportunidad de repensar la practica educativa,
incorporando la tecnologia con sentido y disefiando experiencias mas inclusivas,
creativas y conectadas con la realidad del alumnado.

Aunque inicialmente surgieron dudas al tratarse de la primera situacion de
aprendizaje en la que se solicitaba la colaboracion familiar mediante herramientas
digitales, la implicacion fue finalmente muy alta, convirtiéndose en un elemento clave
qgue enriquecio y ampli6 el proceso educativo.

En conjunto, la experiencia demuestra la viabilidad de desarrollar propuestas
similares, adaptadas a cada contexto, capaces de transformar el aprendizaje desde la
participacion, la creatividad y el compromiso con el entorno.

¢ Un hotel de bichos ecoldgico, creativoy < Un cortometraje propio y divulgativo
sostenible
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"Exposiciones digitales compartidas




6. ;Te animas?

Iniciar una experiencia como INVISIBLES no requiere grandes recursos, sino una
mirada pedagodgica clara: partir de la curiosidad del alumnado y transformarla en
oportunidades de aprendizaje significativo. Observar, escuchar y conectar con sus
intereses es el primer paso para disefiar propuestas que realmente tengan sentido.

La clave esta en utilizar la tecnologia como una herramienta al servicio del
aprendizaje, no como un fin en si misma. Es importante seleccionar herramientas
digitales sencillas, intuitivas y accesibles, que permitan al alumnado crear, explorar
y comunicar. Pequefias acciones, como documentar el proceso, crear contenidos
sencillos o abrir canales de comunicacioén con las familias, pueden generar un gran
impacto.

Alo largo del proyecto surgieron pequefias dificultades relacionadas con la gestion

del tiempo o la diversidad del aula. Sin embargo, se abordaron desde la flexibilidad, el
trabajo colaborativo y el uso de enfoques inclusivos, convirtiéndolas en oportunidades
de mejora.

La implicaciéon de las familias fue otro elemento clave. Facilitar su participaciéon
mediante propuestas accesibles y motivadoras permite ampliar el aprendizaje mas alla
del aulay reforzar el vinculo educativo.

Recomendamos este tipo de experiencias porque no solo preparan al alumnado para
desenvolverse en una sociedad digital, sino que transforman la dindmica del aula,
haciéndola mas dinamica, motivadora e inspiradora. Porque, en definitiva, cuando

el alumnado investiga, crea y comparte, el aprendizaje deja de ser invisible para
convertirse en algo vivo y significativo.

"Y lo invisible se hace visible
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7. Material complementario

Desarrollo de toda la experiencia en el blog:https://www3.gobiernodecanarias.org/
medusa/ proyecto/ 38015400-0002/

Cortometraje INVISIBLES: https://cinedfest.com/index.php/ ver-cortos/ cortos-2025/ item/
invisibles

< Cartel pelicula INVISIBLES



https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/proyecto/38015400-0002/
https://cinedfest.com/index.php/ver-cortos/cortos-2025/item/invisibles
https://cinedfest.com/index.php/ver-cortos/cortos-2025/item/invisibles

experiencias
educativas
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