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Resumen

Para finalizar el Grado de Maestro de Educacion Primaria, se presenta un Trabajo Final
de Grado, cuyo objetivo principal se centra, por una parte, en la reflexion sobre los
materiales existentes en las aulas de los centros escolares y, por otra parte, en la
elaboracién de materiales didacticos para las aulas de Audicién y Lenguaje y Pedagogia
Terapéutica, mediante el uso de medios tecnoldgicos.

Para ello, en primer lugar, se lleva a cabo una recopilacidn y analisis de los diferentes
materiales que podemos encontrar en los centros escolares, procedentes de
editoriales y diferentes paginas web y redes sociales, como Pinterest, Instagram o
Facebook. Posteriormente, se lleva a cabo la elaboracién de una guia para crear
materiales didacticos, sobre todo material manipulativo y ludico, mediante el uso de
medios tecnolégicos.

PALABRAS CLAVE: Audicién y Lenguaje, Pedagogia Terapéutica, materiales diddacticos

manipulativos, ludico, medios tecnoldgicos.
Summary

To finalize the Degree in Primary Education Teacher, a Final Degree Project is
presented, whose main objective focuses, on the one hand, on reflection on the
existing materials in the classrooms of schools and, on the other hand, on the
elaboration of didactic materials for the Hearing and Language and Therapeutic
Pedagogy classrooms, through the use of technological means.

To do this, first of all, a compilation and analysis of the different materials that we can
find in schools is carried out, coming from publishers and different web pages and
social networks, such as Pinterest, Instagram or Facebook. Subsequently, the
elaboration of a guide is carried out to create didactic materials, especially
manipulative and playful material, through the use of technological means.

KEY WORDS: Hearing and Language, Therapeutic Pedagogy, manipulative didactic

materials, ludic, technological means.
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INTRODUCCION

El uso de materiales didacticos en los centros escolares y, mas concretamente en las
aulas de Audicién y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica, es de suma importancia para
conseguir un aprendizaje eficaz y significativo de nuestros alumnos.

En este tipo de aulas, cobra mayor importancia, el uso de materiales didacticos
manipulativos y ludicos. Con este tipo de materiales los alumnos se sienten mas
motivados e interesados ya que les resultan llamativos y son ellos mismos los
protagonistas principales de su aprendizaje.

En la mayoria de los centros, podemos encontrar numeroso material pero, en
ocasiones, estos materiales se encuentran en mal estado o no cubren las necesidades
e intereses particulares de nuestros alumnos y alumnas.

Por esta razon, es importante que todos los maestros y maestras posean las
herramientas necesarias para elaborar sus propios materiales, que les permitan dar
respuesta a las necesidades concretas de cada uno de sus alumnos y alumnas o grupo
de alumnos.

En muchas ocasiones nos encontramos que los y las docentes desconocen las
herramientas para crear materiales. En otras, piensan que la elaboracidon de material
es complicada y que les va a llevar demasiado tiempo.

En cuanto a la formacién recibida en la universidad en relacién a este aspecto, nos
encontramos con que esta es insuficiente. No existe ninguna asignatura concreta en
las que se trabajen estos contenidos y es en el momento de hacer las practicas cuando
los alumnos y alumnas tienen que conseguir estas competencias.

Similar situacion nos encontramos en los actuales temarios de oposiciones de
maestros. Para las especialidades de Audicién y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica, no
encontramos ningun tema especifico sobre la elaboracién de materiales. Sin embargo,
en la especialidad de inglés, y segln los temarios vigentes hoy en dia, si que consta un
tema referente a este aspecto. Dicho tema es el tema 23: “La elaboracién de
materiales curriculares para la clase de inglés. Criterios para la seleccién y uso de los
libros de texto. Documentos auténticos y documentos adaptados: limitaciones de su
uso. La colaboracién de los alumnos en el disefio de materiales”.

Por estas y otras razones, es necesario que todos los maestros y maestras conozcan,

no solo cdmo se elabora una programacién didactica o una unidad didactica, sino



también cdmo se elaboran los componentes de las mismas, entre los cuales se
encuentran los materiales diddcticos.

Antes de profundizar en este aspecto, debemos dejar claro otros conceptos como es la
diferencia entre los términos medios educativos y materiales educativos, asi como su
clasificacién y los criterios de seleccién de cada uno de ellos, entre otros aspectos

importantes.

1. Medios educativos

Renato May (1998), en su tesis “La importancia de los materiales educativos para el
aprendizaje”, define a los medios como “canales a través de los cuales se comunican
mensajes. Los medios pueden ser: el medio visual, medio auditivo sonoro o el medio
audiovisual”.

Pero.... ¢Qué es un medio educativo?

Pedro Lafourcade, define al medio educativo, como cualquier elemento, aparato o
representaciéon que se emplea en una situacién de ensefianza-aprendizaje para
proveer informaciéon o facilitar la organizacién didactica del mensaje que se desea
comunicar.

Una de las caracteristicas de los medios, es la de incitar todos los sentidos. Cuando el
alumno recibe mayores impresiones sensoriales relacionadas con el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mas eficaz y duradero serda este proceso.

Los medios de ensefianza van cambiando con los avances en el campo de la tecnologia
y segun los progresos en educacion.

Debido a la gran variedad de medios existentes hoy es dia, se hace necesaria una

clasificacion de los mismos.

1.1. Clasificacidn de los medios educativos

Para llevar a cabo una clasificacién de los medios, podemos tener en cuenta diferentes
aspectos. En este documento nos vamos a centrar para la clasificacidon en el canal de
percepcion. De esta manera tenemos los siguientes tipos: visuales, auditivos vy
audiovisuales.

La clasificacidén de cada uno de los tipos, junto con el soporte en el cual se transmiten,

gueda representada en la Tabla 1 de la siguiente pagina.



Tabla 1: “Clasificacion y tipos de medios educativos”.

Medios Soporte Material

Textos, cuadernos,
Medio impreso revistas, periddicos,
mapas, planos, graficos.
VISUALES Ordenadores
Dispositivas
Transparencias
Carteles, murales
Pizarra
Palabra hablada
Radio
AUDITIVOS Cintas grabadas
Teléfono
Video y televisidn
Presentaciones didacticas
Video conferencia
AUDIOVISUALES Cine
Internet/Intranet
Telematicos Correo electrénico

Chat

Es de suma importancia el uso variado de los diferentes medios. De esta manera,
favorecemos la comprension y enriquecemos las experiencias de los alumnos.
Tampoco debemos olvidar que la realidad que nos rodea puede ser un gran potencial
para nuestros alumnos si lo incorporamos como medio. En el caso de que esto no sea
posible, podemos hacerlo a través de ilustraciones o descripciones verbales. Estas
deben ser adecuadas a los intereses y nivel de los alumnos.

El uso de estos medios debe tener un objetivo claro, para evitar dispersar y/o
confundir a los alumnos. Por ello es necesario tener en cuenta unos aspectos para su

seleccion.



1.2. Criterios de seleccion de los medios educativos

Antes de elegir el medio con el que pretendemos transmitir a nuestros alumnos,

debemos tener en cuenta los siguientes aspectos:

e Que tengan relacién con los objetivos y capacidades

e Deben estar adaptados con las siguientes caracteristicas del alumno: ritmo de
aprendizaje, percepcién verbal, auditiva y visual, experiencia en el uso del medio,
inteligencia, motivacién

e Nivel de sofisticacion. Debemos explicar al alumno cémo funcionan, con un
lenguaje claro.

e Coste. Debemos tener en cuenta que el coste del medio esté adaptado a las
posibilidades del centro.

e Disponibilidad. Conviene utilizar los recursos del medio.

e Eltiempo disponible y el espacio en el cual el medio sera utilizado.

Una vez decidido cudl es el medio que vamos a emplear, debemos elegir los materiales

con los cuales vamos a llevar a cabo el proceso de ensefanza-aprendizaje.

2. Materiales didacticos

Llamamos materiales didacticos a todos los recursos que empleamos los docentes para
facilitar y conducir el aprendizaje de nuestros/as alumnos/as. Entre estos elementos
tenemos los libros, murales, juegos, fotos, laminas, barajas, videos....

También consideramos materiales didacticos a aquellos materiales y equipos que nos
ayudan a presentar y desarrollar los contenidos y a que los/as alumnos/as trabajen con
ellos para la construccion de los aprendizajes significativos.

Segun Gimeno (1992) y Loayza (1988), los materiales constituyen elementos concretos,
fisicos, que portan los mensajes educativos, a través de uno o mas canales de
comunicacidn, y se utilizan en diferentes momentos o fases del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

En resumen, material didactico es cualquier elemento que, en un contexto educativo
determinado, es utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las

actividades formativas.



2.1. Materiales didacticos y teorias del aprendizaje

La elaboracion de materiales didacticos estad intimamente relacionada con las teorias
del aprendizaje existentes en los campos de la Pedagogia y la Educacion.

De esta manera nos encontramos con que el uso que se da a los materiales didacticos,
es diferente segln cada una de las principales corrientes.

A continuacién expongo una tabla comparativa (Ver tabla 2) en la aparecen algunos de

los autores mds importantes, junto con sus teorias y su relacién con el uso de

materiales didacticos:

Tabla 2: “Teorias del aprendizaje y materiales diddcticos”

Autor

Teoria

Uso de materiales

JEAN PIAGET

JEROME BRUNER

El desarrollo intelectual se da
por asimilacion y
acomodacion

La asimilacion consiste en
afiadir nueva informacion a
un esquema existente sin
producir cambios
sustanciales, mientras que la
acomodacion, es el momento
en el que la informacién se
incorpora al esquema,
produciendo cambios

sustanciales.

Este autor sostiene que el
aprendizaje de cada persona,
resulta a partir del
procesamiento activo de la
informacidn. De esta manera
destaca, que lo mas
importante del aprendizaje
son las estructuras formadas
a través del proceso y no
tanto de la informacion.

Bruner habla del aprendizaje
por descubrimiento como la
forma de reordenar o
transformar la informacion,
permitiendo ir mas alla de la

informacién misma, para

Incide en el uso de materiales
no impresos, que les permita
la manipulacién y sus efectos.
También incide en |Ia
importancia de facilitar a los
alumnos ambientes fisicos y
sociales ricos, con mayores
oportunidades de
experimentacién activa,
favoreciendo de esta manera
el aprendizaje espontaneo y
el desarrollo de  sus
habilidades cognitivas.

Este autor afirma, que
cuando a los alumnos se les
permite observar, manipular,
practicar y encontrar sus
propias soluciones a los
problemas planteados, se
desarrollan habilidades para
resolver problemas pero
también se adquiere
confianza en sus propias
habilidades de aprendizaje.
Ellos aprenden a aprender a

medida que aprenden.




BANDURA

DAVID AUSUBEL

conseguir un nuevo
aprendizaje.

Este autor considera que los
alumnos aprenden a través
de la observaciéon del
comportamiento de  un
modelo.

Argumenta que los medios y
la manera en cdmo se
trasmite el mensaje juega un
papel fundamental en el
aprendizaje del individuo. El
maestro debe conocer al
alumno para que su didactica
tenga sentido y sepa llevar
los conocimientos que desea
que el alumno aprenda.
“De acuerdo al aprendizaje
significativo, los  nuevos
conocimientos se incorporan
en forma sustantiva en Ia
estructura  cognitiva  del
alumno. Esto se logra cuando
el estudiante relaciona los
nuevos conocimientos con
los anteriormente
adquiridos; pero también es
necesario que el alumno se
interese por aprender lo que
se le estd mostrando.”

Algunos medios facilitan el
aprendizaje por observacion.
Algunas formas de modelaje
laman la atencién a
cualquier edad y por
periodos de tiempo largos.
Un ejemplo claro es el uso de
la televisidn como modelaje.

Para poder saber los
conocimientos que los nifios
tienen sobre algin tema es
necesario realizar una
indagacién de las nociones
previas antes de abordarlo; a
partir de las respuestas
obtenidas el docente podrd
partir a la planificacidon de su
clase, tomando en cuenta el
método a utilizar y los
materiales que apoyaran su
clases para lograr que los
nifos se apropien de cada
conocimiento.

Este autor defiende que una
de las maneras mas eficaces
para mejorar el aprendizaje
en los centros escolares, se
basa en  mejorar los
materiales de ensefianza,
incluyendo en ellos, a los
medios. Seguln este autor los
medios son muy importantes
ya que facilitan el aprendizaje
significativo.

A partir de las diferentes teorias, podemos ver que todos los autores coinciden en que

el medio ambiente, la naturaleza y el entorno inmediato, nos proporcionan
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abundantes posibilidades que pueden ser aprovechadas tanto por los estudiantes
como por el maestro.

Todos los materiales diddcticos que podamos elaborar con recursos del medio,
proporcionardn experiencias que podemos aprovechar para llevar a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje, dando a cada alumno un nivel de complejidad diferente, segin
los conocimientos previos que los discentes posean.

Es de suma importancia, antes de preparar un material, detectar cudles son los
conocimientos previos que los niflos y nifias ya tienen; asi poder decidir qué tipos de
materiales son necesarios y nos ayudaran a que los nifilos puedan crear o ampliar sus
conocimientos, haciendo del proceso de ensefianza-aprendizaje un proceso mas
profundo vy significativo donde el alumno se da cuenta que lo que aprende en la

escuela puede ponerlo en practica en su vida cotidiana.

2.2. Estilos de aprendizaje y su relacion con el uso de los materiales educativos
Cuando hablamos de estilos de aprendizaje, nos estamos refiriendo a la manera o
forma en que los sujetos aprenden, es decir, a los rasgos cognitivos, afectivos y
fisiolégicos que nos indican como los sujetos perciben, interaccionan y responden en
cada una de las situaciones de ensefianza-aprendizaje.

Honey y Mumford (1986), sugieren la siguiente clasificacion de los estilos de
aprendizaje:

e Activos. Las personas con este estilo de aprendizaje se involucran plenamente
en nuevas experiencias y afrontan con entusiasmo las tareas nuevas. Les gusta
vivir nuevas experiencias y en su dia a dia son muy activos.

Los materiales que les presentemos han de ser rapidos, de uso no muy
prolongado y que no tengan demasiada teoria.

o Reflexivos. A este tipo de sujetos les gusta tener en cuenta las experiencias y
las observan desde diferentes perspectivas. Antes de llegar a una conclusién,
recogen y analizan los datos con mucho detalle. Son prudentes y observan muy
bien antes de pasar a la accidon, teniendo en cuenta todas las posibilidades

antes de realizar un movimiento.
Los materiales que les propongamos deben hacerles pensar, proponerles retos

y propiciar el analisis y la elaboracién de conclusiones.
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e Tedricos. Las personas con este estilo de aprendizaje suelen ser personas

perfeccionistas y tienden a enfocar los problemas por etapas légicas. Antes de
actuar, analizan y sintetizan la informacion, profundizando en su sistema de
pensamiento. Piensan que lo ldgico es lo bueno y huyen de lo subjetivo.

Los materiales deben de ayudarles a integrar las teorias con la realidad vy
conviene presentarles el material junto con otros ejercicios.

Pragmaticos. Este tipo de personas prefieren la aplicacidén practica de las ideas.
Suelen ser impacientes con los sujetos que teorizan.

Los materiales deben ser innovadores y que desarrollen la creatividad.

Es importante que todos los alumnos interactden con distintos tipos de materiales, de

manera que puedan tener experiencias con las caracteristicas de los distintos estilos.

También es importante variar el uso y tipo de materiales en cada una de las

actividades, teniendo en cuenta el estilo de aprendizaje de los alumnos y alumnas. Asi,

cada vez, se ve beneficiado un grupo diferente.

2.3. Caracteristicas de los materiales educativos

A la hora de utilizar o elaborar un material didactico para el aula, debemos tener en

cuenta ciertos aspectos, si queremos que sean Utiles y que nos ayuden a conseguir los

objetivos propuestos. Por ello, antes de elegir un material, debemos tener en cuenta

las siguientes caracteristicas:

De facil uso y comprensibles. El material puede ser usado por los alumnos de
manera autdnoma aunque al principio el maestro les deba ayudar.

Uso colectivo o individual. Debe quedar claro si el material es de uso colectivo o
individual

Versatil, es decir, que se adapte a diversos contextos, estrategias didacticas,
alumnos....

Motivadores, interesantes, atractivos. Deben despertar y mantener la
curiosidad y el interés de los alumnos evitando que el factor ludico interfiera

negativamente en el aprendizaje.
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Adecuacion, teniendo en cuenta las caracteristicas psicoevolutivas de los/las
alumnos/as a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo, intereses,
necesidades, capacidades....) y sus progresos.

Estimulantes de habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje en los
alumnos, que les permitiran planificar, regular y evaluar su propia actividad de
aprendizaje, provocando la reflexion sobre su conocimiento y sobre los
métodos que utilizan al pensar.

Deben facilitar aprendizajes significativos y transferibles a otras situaciones.
Disponibilidad. Deben estar disponibles en el momento en que se los necesita
Durabilidad. Los materiales deben ser resistentes al uso, al menos, de un curso
escolar.

Al alcance de los recursos disponibles en el centro educativo

Una vez hayamos reflexionado sobre estos aspectos, podremos escoger de manera

mas acertada qué tipo de material debemos usar o elaborar.

2.4. Funciones de los materiales didacticos en el proceso de ensefanza aprendizaje

Los materiales didacticos pueden tener diversas funciones. Una de las principales es la

de reforzar los aprendizajes que se han ensefado en clase.

Ademas, la mayoria de los materiales, proporcionan informacion que guia al alumnoy

le ayuda a crear y aplicar nuevos conocimientos.

Otras funciones de los materiales didacticos son:

Motivar, despertar y mantener el interés. La motivacién es aquello que nos
lleva a poder cumplir algo que deseamos. Los materiales didacticos contribuyen
a generar expectativas sobre lo que el alumno va a aprender y les impulsa a
esforzarse por el logro de sus objetivos. Con el uso de materiales, los
contenidos se presentan de forma atractiva, interesante y comprensible, por lo
que los alumnos van progresando, adquiriendo nuevos conocimientos,
haciendo que sus expectativas iniciales se vean reforzadas.

Facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos. Los materiales educativos
presentan la nueva informacion de manera atractiva, con un lenguaje

comprensible y con diversidad de ejemplos, captando la atencién de los

13



alumnos. También permiten que el alumno aplique lo aprendido mediante la
realizacién de ejercicios y/o actividades.
e Evaluar conocimientos y habilidades. Evaluar significa estimar si el elemento
evaluado tiene unas caracteristicas que se consideran adecuadas en funcion de
unos criterios establecidos con anterioridad. La evaluacion se puede llevar a
cabo mediante practicas, ejercicios, pruebas y otros procedimientos. De esta
manera los alumnos pueden comprobar sus aciertos y errores.
Una de las tareas del maestro, serd la de seleccionar o preparar materiales didacticos
gue pueden desempefiar determinadas funciones durante el proceso de ensenanza-

aprendizaje.

2.5. Tipos de material educativo

Hoy en dia podemos elaborar y encontramos gran variedad de materiales en los
centros escolares. Debido a la gran cantidad de materiales existentes se cree necesaria
una clasificaciéon de los mismos.

De esta manera, tenemos que segun el soporte y/o el medio tecnolégico empleado en
su elaboracién, los materiales didacticos se pueden clasificar de la siguiente manera:
manipulativos, impresos, audiovisuales, auditivos, digitales o multimedia. En la tabla 3,
podemos apreciar los diferentes tipos de materiales, junto a los medios y materiales
gue incluye cada uno de ellos.

Tabla 3. “Tipos de materiales diddcticos segun su soporte o medio tecnoldégico”

Tipos de materiales Concepto Medios y materiales incluidos
Manipulativos Recursos y materiales que Objetosy recursos reales
ofrecen un modo de Medios manipulativos
representacién del simbdlicos
conocimiento de la Material reciclado
naturaleza
Impresos Recursos que emplean Libros, guias didacticas,
codigos verbales escritos folletos, fotocopias, tableros
didacticos, juegos,
periddicos....
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Audiovisuales Medios de imagen en Imagenes fijas: fotos,

movimiento o fijas diapositivas...  combinando
combinados con sonido con material sonoro
Videos
Peliculas
Auditivos Emplean el sonido como CD de audios
codificacién exclusiva Radio
Digitales o multimedia Integran la combinacidn de Paginas web

texto, gréficos, sonidos, Webquest

animacién y video Videos interactivos

Hoy en dia, se recomienda el uso variado de materiales, para conseguir que los

alumnos se sientan mas motivados.

2.6. Importancia de los materiales educativos

En los puntos anteriores hemos hablado del término de material didactico, de sus

caracteristicas y de las funciones que éstos desempefian, pero épor qué es tan

importante su uso para alcanzar unos mejores resultados?

Con la incorporacion de las nuevas tecnologias en la vida de hoy en dia, esta siendo

necesario unos nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje.

El modelo centrado en la ensefianza en el cual el protagonista es el profesor, estd

dejando paso a un modelo basado en el aprendizaje, en el cual el alumno es el propio

protagonista de su aprendizaje. El profesor debe buscar la metodologia, los medios y

los materiales adecuados que guien al alumno en ese proceso (Garcia y Lacleta, 2007).

Los materiales didacticos son de suma importancia en la practica de nuestras clases

por las siguientes razones:

e Favorecen el aprendizaje significativo. Los alumnos construyen su aprendizaje a
partir de sus conocimientos previos, intereses y necesidades.

e Nos ayudan a concretar los contenidos del curriculo. El maestro identifica y elige
los materiales que facilitan el logro de los aprendizajes.

e Enriquecen la experiencia sensorial, acercando al alumno a la realidad de lo que se

guiere ensefar
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e Favorecen la adquisicidn y fijacion del aprendizaje. El uso de materiales se ve

favorecido cuando se hace en pequefos grupos.

e Motivan el aprendizaje

e Estimulan la imaginacion y la capacidad de abstraccion del alumno

e Estimulan la participacion activa de los alumnos

e Enriquecen el vocabulario

Los materiales didacticos deben apoyar el aprendizaje de los alumnos aumentando su

capacidad para lograr nuevos aprendizajes.

2.7. Criterios para la seleccion de los materiales didacticos

Para que un material didactico sea eficaz, ademas de su calidad objetiva, también se

considera que sus caracteristicas especificas estén en consonancia con los aspectos

curriculares.

De esta manera, a la hora de elegir o elaborar un material didactico, debemos tener en

cuenta los siguientes aspectos:

Objetivos, qué es lo que queremos conseguir con el uso del material
Contenidos. El material debe estar orientado a los contenidos que queremos
trabajar y deben contribuir al logro de los objetivos

Caracteristicas de los alumnos/as a los cuales va dirigido. Los materiales deben
estar de acuerdo con las capacidades, estilos cognitivos, conocimientos previos,
intereses, experiencias previas y habilidades de los alumnos con los que vamos
a emplear dicho material.

Caracteristicas del contexto. Debemos tener claro el contexto donde
emplearemos el material.

Estrategias didacticas. Qué contenidos, actividades, metodologia y recursos

didacticos vamos a emplear.

A continuacidn, podemos observar una tabla comparativa (Tabla 4), en la que figuran

los criterios de seleccién y uso de los materiales didacticos.
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Tabla 4. “Criterios para la seleccion y uso de los materiales”

Criterios para la seleccidn y uso de los materiales didacticos

Sobre el aprendizaje

Contenidos y objetivos de
aprendizaje

Tipo de aprendizaje o
situaciones de aprendizaje

Sobre los alumnos

Sus edades
Nivel de
académica
Cantidad
Caracteristicas generales del

grupo

preparacion

Sus estilos de aprendizaje

Sobre las caracteristicas de
elaboracién y uso

Sus funciones

Medios o equipamiento que
requieren

Costo-beneficio

Tiempo y grado de dificultad
gue tiene la realizacién del
material

Condiciones del ambiente y

espacio en el que se usara el

material
Condiciones socioeconémicas Tiempo que requiere el uso
y recursos con los que cuenta del material

el alumno

Teniendo en cuenta cada uno de estos criterios, deberemos valorar y elegir el material

gue mejor se adapte a nuestras necesidades y a las de nuestros alumnos y alumnas.

2.8. Evaluacion de los materiales didacticos

La evaluacién es una parte que no debemos olvidar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje que se encuentra presente a lo largo de todo el proceso.

La evaluacion, retroalimenta la accidon docente y permite continuar o reconducir lo
planeado segln los resultados obtenidos durante el proceso.

Para que las decisiones tomadas por el maestro sean adecuadas, la evaluacion debe
incluir todos los elementos que incluye el proceso de aprendizaje, entre ellos los
materiales didacticos.

A la hora de llevar a cabo esta evaluacion, debemos tener en cuenta los siguientes
aspectos:

o Aspectos psicopedagdgicos. Se trata de observar que los materiales se adaptan
al desarrollo cognitivo de los alumnos, asi como al desarrollo de habilidades
tanto intelectuales, motoras o sociales. También se debe observar si favorece la
construccion de aprendizajes.

e Aspectos técnicos-operacionales. Se trata de las caracteristicas propias de los

materiales: disefio estético (tamafio, organizacién de la informacién, colores,
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tamafio y tipo de letra, imagenes, practicidad de uso), funcionalidad
(instrucciones adecuadas, facilidad de uso), utilidad (adecuacién para la
comprension y el aprendizaje), durabilidad, como fue elaborado el material.

e Aspectos curriculares. Se trata de evaluar si el material estd relacionado con los
contenidos de las diferentes areas del curriculo, asi como con los elementos
trasversales y el desarrollo de competencias.

La evaluacion se tiene que llevar a cabo de manera sistematica e intencionada.

Las herramientas para llevar a cabo esta accién, pueden ser varias: hojas de registro,
ribricas, escalas de valoracién, etc. y se deben evaluar todos los aspectos
anteriormente mencionados. En la tabla 7, del anexo 1, podemos observar un ejemplo
de rubrica para llevar a cabo la evaluacién de materiales.

No debemos olvidar que toda evaluacion exige de una observacién, una mediciéon y un

juicio.

3. Materiales Didacticos disponibles hoy en dia

Cuando comenzamos a trabajar en un centro escolar, podemos observar que en estos
hay gran cantidad de material didactico que, por diversas razones, ha quedado
inservible. Libros de texto, mapas, murales... ocupan la gran mayoria de los armarios
de las aulas. En ocasiones, estos materiales ya no se pueden usar bien porque estan
desfasados o bien porque estan estropeados.

Igualmente ocurre en las aulas de Audicion y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica. En
estas aulas encontramos diferentes materiales: juegos de la oca, lotos fonéticos,
dominds, libros de praxias, tableros de comunicacién.... Algunos de ellos provienen de
editoriales y otros han sido elaborados por maestros o maestras de cursos anteriores.
Debido a su uso o al simple paso de los aifos, estos materiales necesitan renovarse ya
gue estan deteriorados o las imagenes no se corresponden con objetos o situaciones
de la vida de hoy en dia.

Si buscamos por la red, existen gran cantidad de blogs y paginas creados por maestros,
pedagogos o logopedas, en las que los propietarios comparten, de manera gratuita o
por un bajo precio, los materiales que han creado ellos mismos. Solamente tenemos
gue descargar el documento, imprimir, recortar y plastificar y ya tendremos un

material nuevo.
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En algunas ocasiones, incluso se pueden descargar los documentos y se pueden editar,
para que cada usuario lo adapte a sus necesidades.
Algunas de estas paginas quedan recogidas en la siguiente tabla (Ver tabla 5):

Tabla 5. “Listado de pdginas web y breve descripcion”.

Nombre de la Fundador/a Descripcidn
pagina
Orienta Media Psicopedagogosy logopeda Gabinete psicopedagdgico vy
Gabinete https://orientamediagabinete.blogspot.com/ logopédico en el que

encontramos materiales para
trabajar los diferentes
aspectos del lenguaje y para
todas las edades.

Sus  materiales son de

Pais: Espaia descarga gratuita.
Logopedia Sonia Logopeda Centro de logopedas,
Marquez http://soniamarquezlogopeda.blogspot.com/ especialistas en  terapia

Miofuncional y Trastorno del
Espectro Autista.

Aparte de descargar
diferentes materiales,
podemos encontrar

informacion sobre talleres,
noticias.... relacionadas con la

logopedia.
Todos sus materiales son de
Pais: Espaia descarga gratuita
La logopedia en tus Maestra de Audicidn y Lenguaje y logopeda Podemos encontrar
manos http://lalogopediaentusmanos.blogspot.com/ materiales, clasificados por
campos: articulacion,
semantica, morfosintaxis,
lectoescritura.

Materiales  de descarga

Pais: Espaia gratuita
Fonografia Licenciada en fonoaudiologia Blog en el cual podemos
https://fonografiarecursos.blogspot.com/ encontrar gran variedad de

recursos imprimibles.
Materiales de  descarga

Pais: Argentina gratuita

Pedagoque Pedagoga y especialista en atencién temprana y Pagina web en la que,
en evaluacion psicopedagdgica ademas de descargar
https://pedagoque.com/ materiales, también podemos

encontrar noticias, E-books y

cursos
Pais: Espaia Material de pago y gratuito.

Eugenia Romero Maestra de Audicion y Lenguaje: Eugenia En esta pagina web podemos

Maestros de Romero encontrar materiales,

audicion y lenguaje  https://www.maestrosdeaudicionylenguaje.com/ recomendaciones de otras
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Pais: Espaia
Estefania Brotons Maestra de Audicidn y Lenguaje
https://www.estefaniabrotons.com/

Pais: Espafia
El trastero de laPT  Maestra de Educacion Especial
http://eltrasterodelapt.blogspot.com/

Pais: Espaia

Caperucita fucsia Maestra de Educacion Infantil y Primaria
http://caperucitafucsia.blogspot.com/

Pais: Espaia

paginas web y blogs e
informacion sobre cursos vy
congresos

Material descargable gratuito
Blog en el cual podemos
encontrar recursos, noticias
lecturas, cursos.... Todos ellos
relacionados con los
docentes de Audicion vy
Lenguaje.

Podemos encontrar
materiales de pago o de
manera gratuita

Blog en el que se puede
encontrar diverso material
para trabajar  diferentes
aspectos: altas capacidades,
conciencia fonoldgica,
dislexia, emociones,
habilidades sociales, entre
otras.

Material descargable gratuito
Blog de recursos para
maestros, clasificado por
etiquetas: comprensién
lectora, estimulacion
temprana, Asperger, entre
otros.

Material de descarga gratuito

Segun el material que precisemos en cada momento, deberemos acceder a una u otra.

4. Herramientas tecnoldgicas para la elaboracidon de materiales

En los ultimos afios la evolucidn en el uso de herramientas tecnolégicas ha impactado

considerablemente en la manera de comunicarnos y de acceder a la informacion, en

nuestra vida tanto social como académica y laboral.

Hoy en dia, en Internet encontramos multiples y variadas herramientas que nos

permiten crear materiales para hacer que en nuestras clases, el proceso de aprendizaje

sea mas facil y ameno. Asi podemos encontrar desde herramientas que nos permiten

la elaboracion de una presentacién a la elaboracion de materiales graficos como puede

ser un esquema o0 un mapa mental.
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A continuacion, expongo un breve resumen de algunas de estas herramientas mas

conocidas y utilizadas por los docentes:

4.1. Microsoft Office

Microsoft Office es un paquete de programas desarrollado por Microsoft corporacion,
cuya fecha de lanzamiento fue en el afio 1990.

Este paquete incluye varias aplicaciones que permiten realizar tareas ofimaticas, es
decir, permiten automatizar y perfeccionar las tareas que se llevan a cabo en una
oficina.

Hoy en dia, algunas de estas aplicaciones, también son usadas en los centros escolares.

Algunas de las aplicaciones mads usadas y Utiles para los docentes serian las siguientes:

4.1.1. Power Point
Power point es un programa de Microsoft, creado en 1987. Este sofware nos permite
crear presentaciones a partir de unas diapositivas y puede ser utilizado desde los

sistemas operativos Windows, MacOs, Android o |0S.

p Microsoft

PowerPoint

Figura 1: “Logo de Power Point”. Fuente: www.muycomputer.com

El programa nos permite insertar texto, imagenes, ya sean predisefiadas o importadas
del ordenador, musica y animaciones. La creatividad de la persona que lo utiliza es
fundamental para que las presentaciones creadas sean atractivas y capten la atencién
del receptor.
El uso de este tipo de programas en el aula, tiene multiples ventajas:

e Los alumnos estan mas atentos, tanto por el contenido como por las imagenes,

el audio o los videos que se presentan.
e Permiten presentar de manera concreta, clara y sencilla los contenidos

principales de un tema, haciendo que sea mas facil su entendimiento por parte
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de los alumnos. Las imagenes que acompaian al texto también favorecen este

aspecto.

Las presentaciones pueden ser compartidas con los alumnos para que las vean

cuando y todas veces que quieran.

En las aulas de Audicién y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica, son varios los materiales

gue podemos crear con este programa. A continuacién destaco las siguientes:

presentaciones (estimulacion del lenguaje, discriminacién auditiva, lotos fonoldgicos) o

sopas de letras

En el punto 5 del TFG, expongo una breve guia explicativa sobre cémo realizar una

presentacion para estimulacion del lenguaje y una sopa de letras.

4.1.2. Publisher

Publisher es un programa de edicién, creado por Microsoft en 1991.

Figura 2: “Logo de Publisher”. Fuente: www.administraproyectos.info

Con este material, podemos crear diferente material y documentos impresos:

boletines, sobres, catdlogos, tripticos o calendarios, entre otros.

Entre las funciones que podemos realizar con esta herramienta, encontramos las

siguientes:

Insertar en una misma pdgina, texto e imagen
Repetir modelos en paginas diferentes

Disefiar fondos personalizados a los documentos
Gran variedad de formatos y efectos para los textos

Se pueden usar fotografias propias como fondo de documentos
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Su uso es bastante sencillo e intuitivo a diferencia de otros programas de edicion, por
lo que esta al alcance de cualquier usuario, tanto a nivel de conocimientos como
econdémico.

En el punto 5 del presente documento, presento los pasos que debemos seguir para

elaborar una baraja de loto fonético/fonoldgico con esta herramienta.

4.2. Canva
Canva es una pagina web fundada en 2012, por Melanie Perkins, Cliff Obrecht y

Cameron Adames.

Figura 3: “Logo de Canva”. Fuente: www.palbin.com

Desde esta pagina web podemos crear y editar herramientas de disefio grafico.
Ademads, también se puede acceder a mas de 15 millones de plantillas o crear la
nuestra propia y tiene acceso a mdas de 60 millones de fotografias y 5 millones de
vectores, graficos y fuentes.
Este software nos permite crear pdsters, presentaciones, tarjetas, carteles, infografias,
invitaciones, flyer, folletos, pdf....
También se nos ofrece la posibilidad de retocar imagenes (quitar fondo a una imagen,
poner borde blanco a una imagen, hacer profundidad a una imagen, espaciar y alinear
varios objetos), trucos de texto (agrupar y desagrupar textos, poner sombra, cortar
texto en formas creativas, hacer texto girado, afiadir mas de un hipervinculo)
En la pagina encontramos diferentes tipos de planes segun el uso que vayamos a darle
al software:

e Plan Gratis, para usuarios registrados. Se dispone de mas de 8000 plantillas

gratuitas y cientos de miles de fotos y elementos graficos gratuitos.
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e Usuario Pro. Pagando 8,99 euros al mes, tenemos disponible todo lo que tiene
el plan Gratis, ademas de mas de 60. 000 plantillas gratis y mds de 60 millones
de imdgenes, fotos, videos y elementos graficos.

e Usuario Enterprise. Pagando 27 euros al mes, se tiene acceso a todas las
opciones del software: crear identidad visual de la marca, controles de marca,
proteccién de cualquier disefio, espacio de almacenamiento ilimitado, ayuda
empresarial las 24 horas del dia.

Personalmente, creo que con el Plan Gratis es suficiente para el uso que se le va a
hacer desde los centros escolares.
Inicialmente solo la podiamos encontrar en la versiéon web pero hoy en dia, la tenemos

disponible también para Android.

4.3. Arasaac
Arasaac es una pagina web aragonesa, perteneciente al Centro Aragonés para la
Comunicacién Aumentativa y Alternativa, que ofrece materiales y recursos graficos

gratuitos.

3 ARASAAC £
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Figura 4: “Logo de la pdgina Arasaac”. Fuente: www.arasaac.org

Estos materiales estan destinados a facilitar la comunicacién y la accesibilidad
cognitiva a todas las personas que, por distintas razones presentan dificultades en
estas areas, dificultando su inclusion en los diferentes ambitos de la vida cotidiana.
Este proyecto estd financiado por el Departamento de Educacion, cultura y Deporte
del Gobierno de Aragén y coordinado por la Direccién General de Innovacion vy
Formacidn Profesional de dicho departamento.

Desde la pagina web podemos acceder a diferentes apartados: amplio catadlogo de
pictogramas, materiales ya elaborados por otros profesionales, herramientas online,
un espacio de formacién (Aula Abierta), descarga de diferente software (Araword,

Comunica, Tico, Mice....) y noticias de interés, entre otros asuntos.
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En este trabajo nos vamos a centrar en el apartado de Aula Abierta y herramientas
online.
Si accedemos al apartado Aula Abierta, podemos acceder diferentes secciones para la
formacion de profesionales: Aprendiendo CAA, investigaciones, tutoriales de
elaboracién de material, diferentes materiales, senalizaciéon CAA, bibliografia o
enlaces.
Nos vamos a centrar en el apartado de “tutoriales soft-App”. En este podemos
encontrar explicaciones sobre software y aplicaciones para comunicacién aumentativa
y alternativa. Algunos de los tutoriales que podemos encontrar son los siguientes:

e Herramientas online

Araword

Araword DM

Pictotraductor

Picto Selector

e Araboard

Desde el apartado de “Herramientas online”, la pagina nos permite, sin ningun tipo de
descarga ni instalacion, elaborar una serie de juegos, materiales y recursos
relacionados con la comunicacién aumentativa y alternativa.
Entre los materiales que podemos crear destaco los siguientes:

e Creador de simbolos

e Creador de animaciones

e Creador de horarios y calendarios

e Creador de bingos

e Juegodelaoca

e Dominds

e Dominds encadenados

En el punto 5 del TFG, explicaré los pasos a seguir para crear un juego de la oca.
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4.4, Freepik y Flaticon
Freepik y Flaticon son dos paginas webs pertenecientes a la misma compaiiia y cuyos

creadores fueron dos hermanos, Alejandro y Pablo Blanes.

'@ freepik

Graphic resources for

Figura 5: Logos de Freepik y Flaticon”. Fuentes: www.freepik.es y www.flaticon.es

En el afio 2010 fue creada la pagina Freepik y 4 afios después, se cred Flaticon.

Desde estas paginas podemos descargar imdagenes e iconos en diferentes formatos,
como archivos SVG/EPS, PNG, PSD o BASE64 y crear nuestras propias colecciones.

Las webs frecen un amplio catdlogo de iconos gratuitos organizados por colecciones:
vuelta al cole, animales marinos, Navidad, frutas, comidas, Halloween, cumpleaios,
geografia, actividades culturales, deportes, otoio, vacaciones....

Para descargar, solo es necesario, registrarse en una de las 2 pdginas. La misma cuenta
nos sirve para abrir sesion en Freepik o Flaticon.

Cuando realicemos una busqueda, se nos permite la posibilidad de filtrar los resultados
segln queramos iconos gratuitos o icono Premium. Estos ultimos, son Unicos vy
exclusivos para los usuarios con una suscripciéon Premium y figuran en las colecciones

con una corona dorada como podemos ver en la figura 6.

Figura 6: “Representacion de iconos gratuitos y de iconos Premium”

En algunas ocasiones, cuando se descargan los iconos gratuitos de Flaticon, es

necesario atribuir la autoria del mismo. Para ellos se debe comprobar la licencia de uso

y si se requiere atribucidn. En este caso, se puede distinguir porque se indica que su
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licencia es CC (Creative Commons) y, por lo tanto, se debe incluir la linea de atribucién
y lo haremos de la siguiente manera:

Icono realizado por [link del autor] de www.flaticon.com

Como podemos observa en la figura 7, el icono corresponde a Freepik, por lo que la
linea de atribucion deberia ser asi:

Icono realizado por Freepik de www.flaticon.com

\ Sendia icono gratis
@ & j‘
< &7

PNG Bl SVG

£3 Ahedir a ln coleccion .4 e

& =

Figura 7: “Ejemplo de linea de atribucion”

Segun el tipo de usuario que se sea, se permite un limite de descargas diario diferente:

e Usuarios no registrado o sin iniciar sesiéon. Se permite crear una coleccion, con
la descarga de 10 iconos al dia. Ademas, no es posible la descarga de packs de
iconos.

e Usuarios registrados. Se permite crear 3 colecciones de iconos con 50 iconos
por coleccién, con un limite de descargas de 100 iconos al dia.

e Usuarios Premium. Se pueden crear todas las colecciones que se quiera. En
cada una de las colecciones pueden haber hasta 256 iconos en cada una de
ellas. El limite de descargas diario es de 2000 iconos al dia.

Hoy en dia, existe una aplicacién disponible para Android.
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4.5. Micetf

Miceft es una pdagina web francesa desde la cual podemos crear diferentes recursos,

tanto interactivos como en formato impreso. Es una pagina francesa pero su uso es

muy intuitivo. Ademas la podemos traducir para que sea mas fdcil usarla.

Figura 8: “Logo de MicetF”. Fuente: www.micetf.fr

La pagina nos da la opcién de crear materiales relacionados con:

Matematicas. Abacos, adiciones, angulos, célculo mental, castillo de nimeros,
dominds, dictado de numeros, fracciones, juegos matemadticos, laberintos,
operaciones, horas....

Aprendizaje de la lengua, francés en este caso. Dictados, discriminacion visual,
expresion escrita, juegos de lectura, ortografia, fonologia....

También hay un apartado referente a generadores. Desde este apartado se
pueden crear diferentes materiales como bingos, libros, laberintos,

rompecabezas, simetrias, simbolo comin o Dobble, cédigos QR....

A continuacién, en la tabla 6, como resumen expongo una tabla en la que figuran las

herramientas mas usadas, junto con los materiales que podemos crear con cada una

de ellas:
Tabla 6: “Herramientas y materiales que podemos crear”
HERRAMIENTAS MATERIALES
Power Point Presentacion
Sopa de letras
Lotos fonéticos
Pasapalabra
Publisher Lotos fonéticos
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Tableros

Canva Descargar imagenes
Poster

Presentacion

Arasaac Descargar imagenes
Crear animaciones, simbolos o frases
Generador de tableros de comunicacion
Generador de bingos y dominds

Juego de la oca

Freepik y Flaticon Descargar imagenes

Micetf Generador de juegos

Juegos matematicos

5. Guia de elaboracion de Materiales Didacticos

En este punto del TFG, me voy a centrar en el proceso de elaboracion de los materiales
didacticos.

En primer lugar voy a exponer las etapas o fases que debemos seguir a la hora de
elaborar un material. Después, trataré brevemente el tema de elaboracién de
materiales con recursos reciclados. En el siguiente punto, trataré el tema de creacién
de materiales en tiempos de crisis sanitarias. Y por ultimo, expondré el punto central
del presente Trabajo Final de Grado: una breve guia de elaboracidn de materiales

didacticos con diferentes herramientas tecnoldgicas.

5.1. Etapas en la Elaboraciéon de Material Didactico

Segun R. Saco y C. Ruiz (1981), el proceso de elaboracién de material didactico consta

de 6 etapas:
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DISENO DEL MATERIAL

v

DESARROLLO DEL MATERIAL

v

REVISION Y CORRECCION

v

ELABORACION DEL PROTOTIPO Y
PRODUCCION EXPERIMENTAL

EVALUACION EN FUNCION

v

REAJUSTEY PRODUCCION
FINAL

Figura 9: “Etapas o fases del proceso de elaboracion de materiales”

A continuacioén, presento cada una de las etapas de este proceso:
5.1.1. Diseio del Material
Una vez que se ha tomado la decisién de crear un material, es necesario que el
proceso se lleve a cabo de manera ordenada:

e Pasos previos en el disefio del material:
Antes de empezar a disefiar el material, debemos recopilar toda la informacién
necesaria sobre el alumno al cual va dirigido y su contexto: conocimientos previos,
nivel de comprension de determinados lenguajes y cddigos, capacidad de mantener la
atencidn y seguir instrucciones verbales y no verbales, interés respecto al tema....
De la misma manera, es importante analizar los recursos con los cuales contamos para
producir un material, pues de esto dependera si se puede llevar a cabo o no. Una vez
seguros de que disponemos de los recursos necesarios, podemos recopilar los
elementos necesarios para su elaboracién.

e Disefio propiamente dicho
Se concretaran los objetivos especificos del material, el tema o los contenidos asi como
sus caracteristicas fisicas y didacticas (secciones, forma, tamafio, tipo de letra, colores,
bordes....)

Como resultado obtenderemos el esqueleto del material.
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5.1.2. Desarrollo del Material
En el siguiente paso se trata de dar forma al disefio que hemos realizado en el paso
anterior. Se trata de “darle cuerpo al esqueleto”, utilizando la informacidn recogida en
la etapa anterior.
Poniendo un ejemplo, si queremos elaborar una baraja de fonemas, se trata de crear
cada una de las cartas, distribruyendo en cada uno de ellas las imdgenes y texto
previas en el disefio.
5.1.3. Revision y Correccion
Una vez elaborado el material, se realizan revisiones y reajustes en el caso que sea
necesario.
Debemos comprobar si:

e El material responde al objetivo para el cual se ha disefiado

e Los contenidos han sido desarrollados adecuadamente

o Ellenguaje es comprensible

e Lasimdgenes son adecuadas para el contexto del alumno

e Eltamafio del material es adecuado
Es decir, debemos concretar qué aspectos vamos a evaluar en el material. Estos
aspectos estaran relacionados con el contenido, el tratamiento pedagdgico y el
aspecto formal.
5.1.4. Elaboracion del Prototipo y Produccion Experimental
Después de la revisidon y correcion, elaboraremos el prototipo de material o modelo
original. Después, reproduciremos el prototipo para llevar a cabo la experimentacién.
En esta etapa procuraremos economizar los recursos econémicos.
Una manera de economizar, seria plastificando el material para que sea mas duradero
y pueda ser usado en otras ocasiones.
5.1.5. Evaluacion en Funcion
Se trata de averiguar cémo funciona el material y si cumple los objetivos para los
cuales fue preparado. Para ello, los alumnos emplean el material didactico y el
maestro, utilizando instrumentos, registra informacion sobre la eficiencia del material

o la necesidad de una nueva rev ision.
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5.1.6. Redjuste y Produccion Final
La informacion recogida en la etapa anterior permite comprobar si el material funciona
y cumple sus ojetivos. En base a ella, podremos reajustar y llegar, finalmente, a la

produccién final.

5.2. Elaboracion de Materiales con Objetos Reciclados
En los tiempos que vivimos, es de suma importancia que transmitamos a nuestros
alumnos valores de cuidado hacia el planeta en el cual vivimos.
Un aspecto importante que debemos inculcar es la Regla de las 3 erres: Reducir,
Reutilizar y Reciclar.
A la hora de llevar a cabo actividades de produccion de materiales didacticos con
nuestros alumnos, deberiamos intentar que los materiales requeridos por la actividad,
fueran de facil recoleccidn entre los desechos que eliminan las familias o el mismo
centro escolar. Para ello, debemos indicar a los alumnos y las familias, cuales son los
materiales que se deben recoger y como es la manera adecuada de hacerlo.
De esta manera, crear materiales educativos serd una manera barata y provechosa y
evitamos que las familias tengan que gastar dinero para participar en la escuela.
Con este tipo de desechos son numerosos y variados los materiales que podemos
elaborar: Maquina de operaciones, juguetes, juegos de mesa (3 en raya, hundir la
flota....)
Algunos de los residuos que se pueden emplear, son los siguientes:

e Envases vacios: botellas, bricks, vasos de yogurt

e Tapones de plastico

e Ropay tejidos en mal estado

e Cartonesy papeles: cajas, rollos de papel higiénico, trozos de papel
Otro aspecto importante que debemos tener en cuenta a la hora de recoger los
residuos, es avisar con tiempo suficiente para que todas las familias puedan hacerlo.
También, recalcar que si no se tiene algun material, no es necesario comprarlo. Es facil
gue muchas familias tengan residuos de sobra para otros alumnos que no lo puedan

llevar. Insistir en que no se debe comprar. Se trata de reducir y no de consumir.
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5.3. Elaboracion de materiales en tiempos de crisis sanitaria

En marzo de este presente afio, Espafia, asi como el resto del mundo, se ha visto
inmersa en una crisis sanitaria que esta afectando de lleno a la vida de todas las
personas. Trabajos, centros sanitarios, comercios, restauracién, centros
escolares....deben adaptarse a la nueva normalidad, modificando de lleno la manera de
relacionarse y de realizar las tareas propias de cada uno de estos gremios.

La supresién de la asistencia a los centros educativos, supuso que los maestros
tuvieran que adaptarse, de manera inminente, a la metodologia que requeria esta
situacion. Las clases presenciales se convirtieron en telematicas lo que supuso, en
algunos casos, que los alumnos no tuvieran acceso a las mismas.

Los maestros, tuvimos que hacer un mayor uso de las Nuevas tecnologias para poder
seguir manteniendo las clases con nuestros alumnos.

La presencia de numerosas herramientas en la red hizo que esta tarea fuera mds facil
para algunos docentes.

Aunque el curso escolar presente, va a comenzar de manera presencial, los maestros
debemos estar preparados ante posibles cambios que puedan darse en la
presencialidad de los centros escolares.

A continuacion, expongo una breve descripcion de algunas herramientas de
elaboracién de materiales que nos pueden ayudar en tiempos de crisis sanitarias o
tiempos de coronavirus:

5.3.1. Genially

Genially es un software en linea que permite crear presentaciones animadas e
interactivas. Ademds, también se pueden crear infografias, guias, imagenes

interactivas, juegos....

genially

Figura 10: “Logo de Genially”. Fuente: www.genial.ly
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Genially fue fundada en Espafia en el afio 2015, de la mano de Juan Rubio, Luis Garciay
Chema Roldan.

Genially dispone de 4 posibilidades, dependiendo del usuario: para corporaciones,
para medios, para disefiadores y para educacidon. Ademas, puede ser gratuita o de
pago, dependiendo del uso que se quiera hacer de ella. Para la opcion Gratis, sélo es
necesario registrarse en unos sencillos pasos. Una de las principales diferencias entre
la versidon de pago y la versidn gratis, es que en la primera se permite la descarga de las
presentaciones en PDF y decidir si las presentaciones son publicas o privadas.

La herramienta dispone de plantillas y galerias de imdgenes pero también se permite
insertar imagenes propias o externas, textos, audios, videos y fotos.

La misma pagina dispone de tutoriales sobre como crear los diferentes materiales.

5.3.2. Liveworksheets
Liveworksheets es una herramienta en linea que nos permite transformar nuestras
fichas imprimibles de doc, docx, pdf, jpg o png, en fichas interactivas, es decir en

actividades interactivas que ademads pueden ser autocorregibles. De esta manera, los

alumnos pueden completar estas fichas online y enviar sus respuestas.

LN
V E

LIVEWORKSHEETS

Figura 11: “Logo de liveworksheets”. Fuente: https://es.liveworksheets.com/

Ademads de disponer de las fichas, también podemos crear nuestros propios
cuadernos, afiadir a Google Classroom o enviar por Whatsapp.

También podemos encontrar recursos creados por otros usuarios, clasificados por
diferentes ramas o materias.

Para poder acceder a los recursos solo debemos acceder a la pagina y registrarnos.

En la figura 12 podemos ver un ejemplo de una de estas fichas.
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Figura 12: “Ejemplo de ficha interactiva”

5.4. Guia de Elaboracién de materiales didacticos

Como ya he mencionado en la introduccién del presente TFG, debido a la escasa o nula
formacién universitaria con respecto a la elaboraciéon de materiales didacticos, entre
otras razones, algunos recién graduados maestros y maestras, cuando terminan sus
estudios y se insertan en el mundo laboral, no estan preparados o no se creen capaces
de estarlo a la hora de llevar a cabo estas acciones. Por ello, son necesario tutoriales
y/o guias que les dirijan en este proceso.

A continuacidn, y centrdndome el eje central de mi Trabajo de Fin de Grado, expongo
una breve guia de elaboracién de algunos materiales que podremos usar en la aulas de
Audicidn y Lenguaje y Pedagogia Terapéutica.

En primer lugar, voy a presentar una guia para elaborar una presentacién y una sopa
de letras con Power Point.

En segundo lugar, voy a explicar cdmo crear una baraja de loto fonético/fonoldgico con
el programa Publisher.

Después, voy a dar los pasos para crear un pdster con Canva

Posteriormente, expongo los pasos a seguir para descargar imagenes con Flaticon.

Y por ultimo, voy a explicar cdmo crear un juego Dooble desde la pagina Micetf.

5.4.1. Power Point

Con este programa vamos a elaborar en primer lugar una presentacion vy

posteriormente, una sopa de letras.
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Crear una presentacion con Power Point
Para comenzar, debemos ir a la carpeta de programas de nuestro ordenador y
seleccionar, del desplegable de Microsoft Office “Microsoft Office Power Point”.

Se nos abrird la presentacion 1.

@ H9-0)+ Presentacién? - Micrasoft PowerPeint - x
&

Y e | mems oiso vesentacén con diapositas  Revisar  \ista ©
uﬁuwemn’n del texto - NS0 IZIL—\[I ‘; &2 Relleno deforma - | @4 Buscar
] Aineartexto ~ ALLDL G - & 7 Contoms de forma - || ¥, Reemplazar +
T Convertira Smartart - ([ % SN % 7 (S ,:;f;‘s; ) Efectos deformas - || [3 Sele
Parrafo 5 Dibujo 5

Haga clic para agregar titulo

Haga clic para agregar subtitulo

‘ Haga clic para agregar notas

Diapositiva 1de 1 | “Tema de Office” | [

Figura 13: “Paso 1: Presentacion con Power Point”
Una vez tengamos creada la presentacidon, vamos a crear un disefio del fondo de
nuestras diapositivas. Para ello, pinchamos en disefio, estilo de fondo y formato de

fondo. Y seleccionamos el fondo que deseemos.
@ N Presentacién! - Microsoft PowerPoint. - x

Muestra el cuadro de didlogo Dar formato a

Haga clic para agregar titu = = | ==

Haga clic para agregar subtitulo

Haga clic para agregar notas

Diapositiva1de 1 Tema de Office” |

£ Escribe aquf para buscar

Figura 14: “Paso 2: Presentacion con Power Point”
Si lo que queremos es insertar una imagen, previamente descargada, como fondo
personalizado, tenemos que ir a formato de fondo, relleno con imagen o textura e

insertar de archivo.
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@ H9-0)+ Presentacion - Microsoft PowerPoint - 8 x
&)

Inicio Insertar | Disefio | Animaciones Presentacion con diapositivas  Revisar

=

Temas.

Dar formato a fondo

Relleno

O Relleno sdido

O Relleno degradado

@ Relleno con fmagen o textura
[ Qaitar gréficos del fondo

| Haga dlic para agregar notas

Diapositiva 1de 1 | “Tema de Office” | 5 |

P Escribe aqui para buscar

Figura 15: “Paso 3: Presentacion con Power Point”
Se nos abrird el explorador de Windows. Buscamos la imagen en la carpeta
correspodiente y le damos a “Aceptar” y Cerrar. Cada vez que creeemos una
diapositiva nueva, esta aparecera con el fondo elegido. También podemos ponder un

fondo diferente para cada una de las diapositivas.

E\\OOO-
L= [ ALLDE G-
[N & § e & 1A 8 Comertirasmant= ||| % SO P OO S
Fuente L eEme &) Dibujo

Diapostva 10 48 | Tema ge Oftice” | B |

P Escribe aqui para buscar

Figura 16: “Paso 4: Presentacion con Power Point”

Después agregamos el titulo y el subtitulo y editamos el texto como queramos.
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@i H9- o) Estimulacion del lenguaje con Peppa - Microsoft PowerPoint - X
& e
Inicio | Insertar | Disefio i6n con Revisar  Vista @

@i 5 4B 5w

Hipervinculo Accion || Cuadro Encabezadoy WordArt Fecha Numero de Simbolo Objeto
detexto piedepagina  ~  yhora diapositiva
Texto

5o
ad = ull
Tabla | Imagen Imégenes  Albumde Formas SmartArt Grafico

[ predisefadas fotografias~  ~
Tablas ||

&9

Pelicula Sonido

llustraciones Vinculos

Clip multimedia |

& Estimulacign deI‘,
lenguaje

Diapositiva1de 43 | “Tema de Office” | <& |

L Escribe aqui para buscar

Figura 17: “Paso 5: Presentacion con Power Point”

Si gueremos anadir una nueva diapositiva, seleccionamos inicio, nueva diapositiva.

- 2 s Estimulacion del lenguaje con Peppa - Microsoft PowerPoint - 8 X
)
| mnico | Disefio imaciones  Presentacion con diapositivas  Revisar  Vista @

IE % Cortas ( . = e (i A m |} Direccion del texto - N\ NOe0-EE [’ L Relieno deforma ~ || 44 Buscar
. | et =2 L&|

13 Copiar Sty
v ato

blecer | m— [ =] Alinear texto ALLDI G A" 7 Contomo de forma - || 33, Reemplazar ~
| abe AV . - = = e -
dpostna- nay |((ASHRIE 8 & aa I[=1] ) comvertirasmartart~ ||| 4 DA ¥ ) OO B

rapidos - =/ Efectos de formas - lg Seleccionar ~
Parrafo = | Dibujo & Edicién

J Copiar f
Portapapeles

|
|

& Estimulaci@mdelb,
lenguaje ¥

Diapositiva1de 48 | “Tema de Office” | <& |

R Escribe aquf para buscar

Figura 18: “Paso 6: Presentacion con Power Point”
Si pinchamos en la pestafia Insertar, nos aparece la opcién de insertar diferentes
elementos: imagenes, album de fotografias, formas, cuadros de texto, Word Art,
peliculas o sonidos.
Para insertar una imagen, lo podemos hacer de varias maneras. Una de ellas es

eligiendo la pestafia insertar, imagen y otra, pinchando en el simbolo de imagen que se

encuentra en el centro de la diapositiva.
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imulacién del lenguaje con Peppa - Microsoft PowerPoint

i
2 43 Qw6 @
ncabezado y WordArt Fecha Nomero de Simbolo Objeto | Pelicula Sonido.

Cuad
detexto pie depagina ra diapositiva
Clip multimedia

Haga clic para agregar titulo

* Haga clic para agregar texto

€49 | ‘Tema de Office” | <5 |

Escribe aqui para buscar

Diapo:
-

Figura 19: “Paso 7: Presentacion con Power Point”

Se nos abrird el explorador de Windows, si lo queremos es una imagen descargada

previamente o se nos abrird un cuadro a la derecha de la pantalla, si lo que queremos

es una imagen predisefiada.

(@ Insertar imagen 3 1 Peppa - Microsoft PowerPoint - X
« © 4 |« UNIVERSIDAD 19-20 > TFG v ©| | Buscoren TG »
o
PR — =- ool E Quw &
. ~ ~ Fecha Namero de Simbolo Objeto | Pelicula Sonido
& Imagenes Nombre yhora diapositiva -
B Este cquipo Texto Clip muttimedia
= Ningun elemento coincide con el = =
100ANDRO  # criterio de busqueda. Imagenes predisefiadas W %
Albarracin- Cam: Buscar:
Copturas p (|
T agregar titulo —
Seleccione el archivo del que desea obte la vista Colecciones selecdionadas
6 previa
Los resultados deben ser:
exto
>
hivo: | [ Todss las imagenes o R
Heremientas v | Abrir |+ ¢

Organizar dips...

de Office

(@ sugerendias para buscar cips

Diapositiva 2 de 49

de Office” | 8 |

L Escribe aqui para buscar

Figura 20: “Paso 8: Presentacion con Power Point”

En este caso elegimos una imagen guardada previamente y afiadimos un texto debajo.
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Oﬂ H9-0 Estimulacién del lenguaje con Peppa - Microsoft PowerPoint - o X
Cil) e

inicio | Insertar | Diseo  Animacones Presentacion con diapositivas  Revisar  Vista ©
Ok B8 = D2 Q»J-UAE@Q@@@
Tabla | Imagen Imigenes Albumde Formas SmartArt Grafico || Hipervinculo Accion || Cuadro Encab Gt T Bt s e | Bl el
S| predisenadas fotografias~ | deterto piedepagina - yhora diapositiva
| Tablas | llustraciones ! Vinculos Texto \ Clip mummedh

Peppay George desayunan un vaso de leche con Cola-
Caoy cereales jjQué bueno estal!
(Lamer con la punta de la lengua el labio superior en ambas direcciones)

$Qué desayunas ta?
Los alumnos dicen qué desayunan (Vocabulario de alimentos)

Diapositiva 3 de 48 | “Tema de Office” | &5 |

R Escribe aqui para buscar

Figura 21: “Paso 9: Presentacion con Power Point”
También podemos afadir un sonido para que suene en una o varias diapositivas o para
gue suene a lo largo de toda la presentacién. Para ello, desde la pestafia insertar,
pinchamos en sonido. Se nos abre un desplegable para que podamos elegir el tipo de
sonido que queremos insertar: sonido de archivo, sonido de galeria multimedia,
reproducir pista de audio de CD o grabar sonido. Elegimos la opcién que deseemos e
insertamos en aquellas diapositivas en las que queremos que suene este sonido. Lo

podemos poner para que suene automaticamente o para que suene al pulsar el raton.

Peppa -

A =L ¢
34360 0w &
Cuadro Encabesadoy Wordart Fecha Nimero d Simbolo Objeto | el

de texto pie de pagina ositv -

It Texto

Animaciones

 Presentacién con diapositi

‘}

| Imagen de_Formas Smartar Gréfico | Hpeminclo Ace

Tabla

Vinculos |

Peppay George desayunan un vaso de leche con Cola-
Caoy cereales jjQué bueno esta!!

(Lamer con la punta de la lengua el labio superior en ambas direcciones)

Qué desayunas ti?
L5s allifihos dicen'q e

Diapositiva3 de 48 | “Tema de Office” | <& |

P Escribe aquf para buscar

Figura 22: “Paso 10: Presentacion con Power Point”

Una vez realizadas todas las diapositivas y anadidos todos los elementos, le damos a

“Guardar como....”
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Crear una sopa de letras con Power Point
Después de terminar la explicacion de como elaborar una presentacién, expongo cémo
crear una sopa de letras con el mismo programa.

En primer lugar, debemos abrir una nueva presentaciéon de Power Point.

@m Presentacién - Microsoft PowerPaint _ X
\Nﬂﬂ Insertar Disefio on Revisar Vista @

- e 4 Direccién del texto - S e e EIE 2
. 53 Copiar {5 Restablecer %] Alinear texto - ATLLS 0 - o E:‘f' Z Contorne de forma « || 33, Reemplazar -
2gar S — Organizar Estilos
& Jcnp\avlmmam ,,Bl,.,mm 3 Eliminar = 2 convertira smartart - || % NOE T 2w O rapidos - =/ Efectos de formas = || g Seleccionar -
Portapapeles Diapositivas g partato i Dibujo g Edicidn

‘ T B 14 — ) 5 Relieno defomaiza] |8 Busear

Haga clic para agregar titulo

Haga clic para agregar subtitulo

Haga clic para agregar notas

Diapositiva 1 de 1 | “Tema de Office |

R Escribe aqui para buscar
Figura 23: “Paso 1: Sopa de letras”
Una vez creada la nueva presentacion, en la primera diapositiva tenemos que insertar
una tabla. Para ello, en la pestana insertar, pinchamos en “Tabla”. Aqui debemos elegir
cuantos cuadrados queremos que tenga la sopa de letras. A mayor nimero de
cuadrados, mds grande serd la sopa de letras y, por lo tanto, mayor nimero de

palabras podremos poner.
@m Presentacion - Microsoft PowerPoint - X

m(iu Insertar  Disefio Animaciones. Presentacién con diopositivas ~ Revisar  Vista @
E'S isefio - JE S reccion deltexto - || BN\ N\, (1O (O - D‘—EI | ), &R Relleno deforma - | @A Buscar
3 Copiar - ALL G- [ Contorno de form - || 23, Reemplazar ~
f Copiar formato dlap g = T convertira smartart - ||| 2 YL} F S E‘”s:. ) Efectos deformas - || [§ Seleccionar~
Portapapeles & sitivas uente rrafo g i g Edicién
Diapositivas

figz

Haga dlic para agregar notas

Diapositiva1de 1 | “Tema de Office” | <5

L Escribe aqui para buscar



Figura 24: “Paso 2: Sopa de letras”
Ahora podemos cambiar el disefio de la tabla. Para ello, en la pestafia disefio de la

tabla, abrimos el desplegable y elegimos, en este caso, sin estilo, cuadricula de la tabla.

@ = Presentacién - Microsoft PowerPoint Herramientas de tabla - X
T EEETTTE—— - @
V! Fila de encabezada [T Primera columna v 42 sombreado ~ N A - A
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Figura 25: “Paso 3: Sopa de letras”

Pinchando y estirando de las esquinas, podemos ajustar la tabla al tamafio que

queramos.
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Figura 26: “Paso 4: Sopa de letras”
Ahora tenemos que ir escribiendo letra a letra y con mayusculas, las palabras que
gueremos que busquen en la sopa de letras. La tematica de la sopa de letras,
dependera de los objetivos propuestos en cada caso. En este ejemplo, la tematica va a

ser el fonema “R”

42



@ = Presentaciént - Microsoft PowerPoint Herramientas de tabla
Ca
W Insertar  Disefto én con Revisr  Vista | DisRo  Presentacién | @
= —— A 6 . ) >
ﬁ % Cortar D Disefio e © IE i Uu Direccién del texto S e e o 4 Relleno de forma 4 Buscar
13 Copiar Restablecer =] Alinear texto - ALLS G - > [ Contomno de forma - || &5, Reemplazar ~

Pegar ueva A _ Organizar Estilos

= Copiarformato || giapesitiva ~ % Eliminar [N & s e85 pa T convertira smartart < || % NN 3 T ripides - = Efectos deformas = || [y Seleccionar ¥
Portapapeles i Diapositivas Fuente o Dibuio & Edidén

Diaposith

Pamafo

Haga clic para agregar notas

Diapositiva1de 1 | ‘Tema de Office” | < |

P Escribe aqui para buscar

Figura 27: “Paso 5: Sopa de letras”
Después de escribir las palabras que queremos que busquen en la sopa de letras,

rellenamos con letras al azar los cuadrados que han quedado en blanco.
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Figura 28: “Paso 6: Sopa de letras”
Una vez insertadas todas las letras, tenemos que centrarlas y aumentar su tamafio.
Para ello seleccionamos toda la tabla y vamos al apartado “Alineacién”, dentro de la
pestafia “Presentacion”. Una vez alli, pinchamos en “centrar”, para que se centre

horizontalmente, y en “centrar verticalmente”
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Figura 29: “Paso 7: Sopa de letras”
Ahora vamos a cambiar el tamafio de las letras vy, si queremos, la fuente. Para ello,
pinchamos en la pestafia “Inicio” y elegimos el tamafio y la fuente que queramos.
Después, solo nos quedara eliminar los bordes de la tabla. Para ello seleccionamos
toda la tabla y vamos a la pestafia “Disefio”. En el desplegable de “Bordes”,

seleccionamos sin borde.
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Figura 30: “Paso 8: Sopa de letras”
Si queremos podemos seleccionar una palabra que sirva de ejemplo. Para ello vamos a

la pestafia “Insertar” y elegimos la forma rectangulo con esquinas redondeadas.
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Figura 31: “Paso 9: Sopa de letras”

Seleccionamos una de las palabras de la sopa de letras y rodeamos. Después,
cambiamos el relleno de la forma insertada. También podemos cambiar el grosor y

color del contorno.
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Figura 32: “Paso 10: Sopa de letras”
Para finalizar le damos a “guardar como” o directamente a “Imprimir”.
5.4.2. Publisher
Para crear una baraja de loto fonético/fonolégico con Publisher, en primer lugar
debemos ir a programas y abrir Microsoft Office Publisher.
De esta manera se nos abrird la siguiente ventana con una nueva publicacién (Figura

32)
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Figura 33: “Paso 1: Baraja de loto fonético/fonolégico”

En formato, elegimos en la pestafia Formato, elegimos la opcidon “formato de

publicacidn”. Seleccionamos, en este caso “Plantilla en blanco”

Ii?g Publicacién1 - Microsoft Publisher - Publicacién impresa

- b3
i Archivo Edicin Ver Insertar | Formato | Hemamientas Tabla Organizar Ventana 2 Escriba una pregunt
DBH @R FE|A Furte G- 88 = i=s 25 E
oo e publhes | 4] | ESPecRdosnirecamctres. TN & - A =—cadf
e — =5 Darrafo.
[ rermato depubtiacion w |-~ - PrfbvrolF SO O O OO VTP P O RPN e O .
iZ  Numeracion y vifietas.
®|a
Do
(| [ opcones depigina o
4| (B combinaciones de co... | = Letra copitel.. 2 & W 31D vl F
»
] 4 combmaciones defu.. e
N ] Fondo.
| [ Opsiones de Publimc A7 ormto de pu
|| Pantia ) Opciones de pagina..
= B Combinaciones de colores...
W A2 Combinaciones de fuentes...
% 4 Estilos...
= e |4 Aplicar pagina principal,
@ [Comor ot |22
# | Tamaio de pagina =
5
B4 (vertical) &l
213237 em
n:
2
Vea también
Tareas de Publisher =
M
5 <

= P -
Figura 34: “Paso 2: Baraja de loto fonético/fonoldgico”

Ahora tenemos que quitar los margenes. Para ello pinchamos en cambiar tamafio de

pagina, a la izquierda de la pantalla. Se nos abre una ventana y elegimos

personalizado. A la derecha de la ventana, escribimos en las guias de margenes, 0 cm

en todos los desplegables. Le damos a “Aceptar”
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Figura 35: “Paso 3: Baraja de loto fonético/fonolégico”
Una vez preparado nuestro documento, ya podemos comenzar a diseiar las tarjetas
para la baraja. A la izquierda de la pantalla, seleccionamos Autoformas: formas bdsicas
y elegimos la forma que queremos que tenga nuestra baraja. En este caso, elegimos el

rectangulo, con puntas redondeadas.
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Figura 36: “Paso 5: Baraja de loto fonético/fonolégico”
Una vez insertada la imagen, hacemos doble clic encima de ella y se nos abrird un
cuadro de opciones donde podemos modificar los colores y las lineas, el tamafio y el
diseno. Elegimos el color y grosor de la linea que queramos y en el tamaio de la

tarjeta, escribimos en este caso, 9,5 cm tanto para el alto como para el ancho.
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Figura 37: “Paso 6: Baraja de loto fonético/fonoldgico”
Una vez tengamos el disefio de una tarjeta, seleccionamos y pinchamos en el botén
derecho del ratén para copiar y pegar tantas tarjetas como queramos. En este caso,

completamos toda la pagina con 6 tarjetas.
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Figura 38: “Paso 7: Baraja de loto fonético/fonolégico”
A partir de esta pdgina, se pueden crear todas las pdaginas iguales que se quiera. Para
ello, vamos a la pestafia insertar y pinchamos en pagina duplicada. De esta manera se

nos crea una pagina igual que la creada inicialmente. El nimero de pdginas que
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necesitemos, dependera del niumero de tarjetas que queremos que contenga cada

baraja. En este caso crearemos 6 paginas, para conseguir un total de 36 tarjetas.
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Figura 39: “Paso 8: Baraja de loto fonético/fonoldégico”
Ahora solo nos queda insertar las imagenes que queremos que aparezcan en la baraja.
Para ello, pinchamos en la pestafia Insertar, Imagen, Desde archivo. Se nos abrira una
ventana en la cual aparecen todas las carpetas del ordenador. Buscamos y elegimos la
imagen que queremos afiadir y le damos a aceptar. Es recomendable que las imagenes

estén en formato png, para que no tengan bordes.
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Figura 40: “Paso 9: Baraja de loto fonético/fonolégico”
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Una vez insertamos la imagen, modificamos el tamafio y la centramos dentro del

rectangulo.
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Figura 41: “Paso 10: Baraja de loto fonético/fonolégico”
Repetimos la operacion para cada una de las tarjetas y le damos a Guardar como para
tenerla lista o Imprimir.
5.4.3. Canva
A continuacidn, expongo los pasos a seguir para la creacién de un péster con Canva.

En primer lugar debemos acceder a la pagina web: www.canva.com

Una vez entramos en la pagina, tenemos que registrarnos, si es la primera vez que

accedemos, o iniciar sesion si ya nos hemos registrado en otra ocasién.
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Comienza a usar Canva

Registrate con Google

n Registrate con Facebook

gistrado? Inicia sesién en tu cuenta
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Figura 42: “Paso 1: Creacion de un pdster”
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Una vez creada la cuenta y abierta la sesidn, pinchamos en “Crea un disefo”, que se

encuentra en la parte superior derecha, tal como se indica en la imagen.

@ Inicio  Precios  Plantillas~  Descubrir v

Recomendado para ti

o o EEE @

>

oo
[=E]

Todos tus disefios

®

Kit de marcas
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Figura 43: “Paso 2: Creacion de un pdster”

Cuando le damos a “Crear un diseiio”, se abre un desplegable que nos da diferentes
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Figura 44: “Paso 3: Creacion de un poster”
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Nos aparece una pagina en blanco en la cual debemos ir insertando todos aquellos
elementos que queramos. En la parte izquierda de la pantalla nos aparece un
desplegable en el que encontramos diferentes apartados: plantillas, archivos subidos,

fotos, elementos, texto, videos, fondo, carpetas....

< Inicio Archivo W Redimensionar Se han guardado todos los cambios Disefio si... W Prueba Canva Pro Compartir A E Imprimir pésters v
\

utiliz do recientemente

Org: rismo

Publi o

+ Afadir una nueva pagina

2

Figura 45: “Paso 4: Creacion de un poster”
En el apartado elementos podemos insertar las imagenes que queramos. Para ello,
escribimos en “Buscar iconos y formas” una palabra clave relacionada con la imagen
que queremos buscar y nos aparecen una serie de elementos. En este caso y como
ejemplo, he escrito la palabra clave “Aula”.
Una vez hemos elegido los elementos que queremos que salgan en la pagina, sélo
tenemos que arrastrar hasta ella. Una vez en la pagina, podemos modificar el tamafio,

moverlos....
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Figura 46: “Paso 5: Creacion de un poster”

También podemos insertar un modelo de texto y modificar su tamafio y tipo de letra.
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Figura 47: “Paso 6: Creacion de un pdster”
Si pinchamos en fondo, nos da la posibilidad de cambiar el aspecto del fondo de la

pagina
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Figura 48: “Paso 7: Creacion de un poster”

Una vez tenemos completado el disefio de nuestro documento, solo nos queda

descargar.
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Figura 49: “Paso 8: Creacion de un pdster”

Cuando pinchamos en descargar, se abre un desplegable que nos da la posibilidad de

descargar en diferentes formatos: PNG, JPG y PDF.
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Figura 50: “Paso 9: Creacion de un pdster”

Elegimos el formato que consideremos en ese momento y clicamos “Descargar”. De

esta manera se nos descarga directamente al ordenador.
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Figura 51: “Paso 10: Creacion de un pdster”

5.4.4. Arasaac

A continuacién, voy a mostrar cudles son los pasos a seguir para crear un juego de la

oca desde la pagina web de Arasaac.

En primer lugar debemos acceder a la pagina: www.arasaac.org.
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Una vez en la pagina, pinchamos en la pestafia “Herramientas Online” y después

pinchamos en “Juego de la Oca”

al
¥
o

<« C A Noesseguro | arasaac.org/herramientas.php 4

Ed Facebook @) Tuenti (G Hotmail € YouTube @ powergym - Buscar.. M Twitter [J§ MiYoigo consultad.. G Google
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Esta seccién ofrece una serie de Herramientas Online para generar materiales con los recursos ofrecides en los diferentes catilogos de ARASAAC. La mayor parte de |as herramientas requieren visitar
previamente los diferentes catdlogos y afiadir a "Mi seleccidn” aguellos elementos graficos que queramos utilizar en éstas.
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Figura 52: “Paso 1 Juego de la oca”
En el siguiente paso debemos insertar las imagenes que queremos que aparezcan en
nuestro tablero. Para ello, podemos utilizar imagenes previamente descargadas desde
otra pagina web o de la misma pdagina de Arasaac. Para subir las imagenes tenemos
que pinchar en la flecha verde. Se nos abrird el explorador de Windows vy

seleccionamos las imagenes.

<« C A Noesseguro | arasaacorg/herramientas.php * B » O :

B3 Facebook @) Tuenti (R Hotmail @ YouTube (G powergym - Buscar.. M Twitter [ MiYoigoconsultad.. & Google

JUEGO DE LA OCA
EASDL PASO 2

Seleccione los pictogramas con los que desee construir el ejercicio, Tan solo debe marcar |z casilla de verificacion debajo de cada imagen. Aungue cada pictograma afiadido de ARASAZ
texto con una de I3 palabras que tengs asociadas, est cuadro de texto es editable y puede cambiarlo por I3 palabra o texto que desee. A lss imagenes propias subidss a I carpeta g
Ies debe afiadir una palabra en el cuadro de texto debajo de la misma.

Seleccionar fodos | Deseleccionar tedos

u

Autores de I Herramientas David Romera y José Manuel Marcos

@ H RASAAC, CATEDU 2020 | Departamento d Educacion, Universidad, Culturs y Deporte
= -
=

Figura 53: Paso 2 “Juego de la oca”

Una vez tengamos subidas todas las imagenes, le damos a seleccionar todas y pasamos

a la pestafia del paso 2. En esta ventana, podemos configurar el aspecto de nuestro
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tablero: tamafo del papel, color y ancho del borde del camino a seguir, ancho del
borde las celdas y el texto y fuente del enunciado. Una vez hayamos puesto estos

aspectos a nuestro gusto, le damos “Generar tablero de la Oca”

<« C A Noesseguro | arasaac.arg/herramientas.php * B » O

Ed Facebook @) Tuent @ Hotmail @ YouTube & powergym - Buscar.. M Twitter [J§ MiYoigo consultad.. G Google

JUEGO DE LA OCA

 msor | PASO 2

i6n General
Pape\ asv

Borde delimitzdor del camino: [l & Ancho del borde: 4 v

Borde separador celdas: (€6 il Ancho del borde: |2 v

del ej
Enunmdn del ejercicio De Oca a Oca.
Texto: | Mayis: v

< Generar tablero de la Oca

Autores de la Herramienta: David Romera y José Manuel Marcos

® RASAAC, CATEDU 2020 | de Educacidn, Universidzd, Culturs y Deporte

X
H " d / ”
.
Figura 54: “Paso 3 Juego de la oca
@y 9-0 Q&) oca [Modo de compatibilidad] - Microsoft Word Herramientas de tabla - X
i) ‘ .
Inicio Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar | Vista Disefio Presentacién @
j . . V| Regla | Mapa del documento Q i L Una pagina E D 11 Ver en paralelo % =
L@ (@ | m
" Lineas de Ia cuadricula [ Vistas en miniatura b B Dos paginas j Desplazamiento sincrénico \—‘
Disefio de Lectura de Disefio Esquema Borrador Zoom 100% Nueva Organizar Dividir Cambiar Macros
impresién | pantalla completa Web Barra de mensajes (=] Ancho de pagina || ventana  todo 214 Restablec n de laventana | yentanas »
Vistas de documento Mostrar u ocultar Zoom Ventana Macros
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Pininz 1 ds2 | Dalahrac 0

Figura 55: “Paso 4 Juego de la Oca”
Una vez creado nuestro tablero, solo nos queda imprimir y plastificar si queremos que

nos dure mas tiempo.
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5.4.5. Flaticon

A continuacién, explico los pasos a seguir para descargar una imagen con Flaticon.
En primer lugar debemos acceder a la pagina web: www.flaticon.es
Una vez entramos en la pagina, tenemos que registrarnos, si es la primera vez que

accedemos o iniciar sesion si ya nos hemos registrado en otra ocasion.

Y/ ﬂqticon Autores Packs ~Mds herramientas Conviértete en colaborador  {Obtén un 20% ento hoy! -~ inicia sesién Regsttat:
88 Colec=i_.ies

Accede a 3,300,500 iconos vectoriales

La mayor base de datos de iconos gratuitos disponibles en formato PNG, SVG, EPS, PSD y BASE 64.

Biisquedas Top de Flaticon

Figura 56: “Paso 1: descargar imdgenes”
Una vez creada la cuenta e iniciada la sesion, escribimos en la barra de “Busqueda de
iconos”, la palabra clave de aquellos elementos que queremos buscar. En este caso

escribimos la palabra animales. Al pulsar intro, nos aparecen todas las imagenes de

animales disponibles.

Y/ flaticon Auoes Pacs  Mas herramientas

& Filtros Iconos ~ animales X Q 88 Colecciones 1

Consigue 10 fotos gratis

le

Animales

- , 3
'0’0‘ @ 0 o ° 0 9‘0 ‘\,6 T

X

Figura 57: “Paso 2: descargar imdgenes”
Cuando nos colocamos encima de una imagen, nos aparecen diferentes opciones:

afadir a una coleccidn, editar, descargar, entre otras. Elegimos descargar en PNG.

58



Mas Iconos del autor

Buscar Iconos de este estllo

2 A = W @& o £ 8 ¢
-";W.Jsr A J } & 8 &

S & G B P g9
¥ & W

Explorar el pack
J 1conos relacionados w ) — @
¥ - 8D
L L7

Figura 58: “Paso 3: descargar imdgenes”
Elegimos la opcidn de descarga Gratis y la imagen se nos descarga directamente al

ordenador en el formato que hayamos elegido.

) pere & ByFrecpic
T

Descarga Premium Descarga gratis
Més de 3,300,500 iconos por 7,50€/mes Debes atribuir al autor

Sin atribucién requerida T —————ETE Crilace en tu pagina

Acceso exclusivo a + 3,300,500 Iconos Premium web:

Descargas ilimitadas . . B
<div>lconos disefiados por <a href="https://www flatic. Copiar

Navega sin publicidad
(Cémo atribuir en otros medios?

Figura 59: “Paso 4: descargar imdgenes”

En este caso, nos recuerda la importancia de atribuir al autor de la imagen.
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ce enlaweb en la

guia de atribucion o descarga la licenci

0 ;Problemas con la descarga?

é¢No quieres atribuir al autor?

¥Hazte Premium y podras utilizar mas de 3 millones de iconos sin atribuir. Mas

info aqui

Figura 60: “Paso 5: descargar imdgenes”
Comprobamos que se ha descargado la imagen en la carpeta de descargas del
ordenador.
5.4.6. Micetf
A continuacién nos vamos a centrar en como generar una baraja de simbolo comun o
Dobble desde esta pagina web.
En primer lugar debemos entrar en el siguiente enlace que nos llevara directamente al

generador: https://micetf.fr/symbole-commun/

Simbolo comin

A saber... Crea un juego con una lista de Crea un juego con imagenes
palabras. guardadas en tu computadora.

Inspirada en el Dobble , esta herramienta rese una lista de palabras.
genera juegos como dos cartas extraidas al
azar que tienen un solo simbolo en comin.
Puede jugar en linea o imprimir los juegos
ya ofrecidos, pero también puede crear sus
propios jueges a partir de una lista de

nea.

palabras o un corpus de imagenes

Regla: Necesitas al mencs 13 imagenes
(formatos jpeg, png o gif) para construir un
juego con 4 simbolos por carta

Para n simbolos por tarjeta,

necesitamos (n - 1) * + (n - 1) + 1 =

N imagenes.
: o ..

Para 4 simbolos por tarjeta, se
necesitan 3* + 3 + 1 = 13 imdgenes

Para 6 simbolos por tarjeta, se
necesitan 57 + 5 + 1 = 31 imdgenes .

Para 8 simbolos por tarjeta, se
necesitan 74 + 7 + 1 = 57 imagenes .

Forma de |as tarjetas impresas: - v

Figura 61: “Paso 1: Generar Dobble”

Para poder crear nuestras propias barajas no es necesario registrarse.
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Una vez en la pagina, pinchamos en “Crea un juego con imagenes guardadas en tu
computadora”. Las imdagenes utilizadas deben estar en formato jpeg, png o gif. Se

recomienda tenerlas descargadas y guardadas antes de comenzar a generar la baraja.

Simbolo comin

A saber... Crea un juego con una lista d Crea un juego con imagene
palabras. guardadas en tu computadora.

Inspirada en el Dobble , esta herramienta

genera juegos como dos carta

azar que tienen un solo simbolo en comn.
Puede jugar en linea o imprimir los juegos
ya &ro también crear sus
pal

necesitamos (n- 1) + (n-1) + 1

N imégenes.

Para 4 simbolos por tarjets, se
necesitan 3* + 3 + 1 = 13 imagenes .

Para 6 simbolos por tarjeta, se
necesitan 57 + 5 + 1 = 31 imigenes .

Para 8 simbolos por tarjeta, se

necesitan 74 + 7 + 1 = 57 imagenes . '

Figura 62: “Paso 2: Generar Dobble”
La pagina nos permite crear diferentes barajas segun el nivel de dificultad que
queramos. Asi podemos crear barajas con 4, 5, 6, 7 u 8 imagenes en cada tarjeta.
Segun el numero de imagenes de cada tarjeta, deberemos insertar un nimero de

ilustraciones diferente, siguiendo la siguiente formula:

m-1°+Mn-1+1=N

n = imagenes por tarjeta

N = namero total de imagenes que debemos insertar
Por ejemplo, para 4 simbolos por tarjeta, se necesitan: 9 + 3 + 1 = 13. Aplicando la
regla obtenemos que para crear una baraja en la que en cada tarjeta aparezcan 4
imagenes, necesitamos insertar 13 imagenes diferentes.

Seleccionamos las imdagenes que queremos insertar y le damos a abrir.
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Para n simbolos por tarjeta,
necesitamos (N - 1) 2+ (n-1) + 1 = 2
N imagenes.
Borrar
Para 4 simbolos por tarjeta, se
necesitan 3° + 3 + 1 = 13 imagenes .
Para 6 simbolos por tarjeta, se e
. 3 = 2 i 852
H O Escribe aqui para buscar i Direccion 2 % 01/08/2020 B

Figura 63: “Paso 3: Generar Dobble”
En unos pocos segundos se habra generado nuestra baraja. En la parte inferior
izquierda, abriendo el desplegable, se nos da la posibilidad de cambiar la forma que

tendra la baraja: decagono o circulo. En este caso, elegimos circulo.

propios jueges a partir de una lista de T
palabras o un corpus de imagenes.

Regla: Necesitas al menos 13 imagenes
(formatos jpeg, png o gif) para construir un
Jjuego con 4 simbolos por carta.

Para n simbolos por tarjeta,
necesitamos (N - 1)+ (n-1) + 1=

N imégenes.
Borrar
Para 4 simbolos por tarjeta, se 4 simbolos v H E°

necesitan 3* + 3 + 1 = 13 imdgenes .

y

Para 6 simbolos por tarjeta, se
necesitan 5% + 5 + 1 = 31 imagenes .

Para 8 simbe P 3
Tcesitan 72 + 7 + 1 = 57 imégenes

Forma de las tarjetas impresas:

Circulo

Figura 64: “Paso 4: Generar Dobble”
Tras generar la baraja, la pagina nos ofrece varias opciones: eliminar, generar un

archivo pdf para imprimir o jugar en linea.
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Simbolo comin

A saber...

Inspirada en el Dobble , esta herramienta
genera juegos como dos cartas extraidas al
azar que tienen un solo simbolo en comun.
Puede jugar en linea o imprimir los juegos
ya ofrecidos, pero también puede crear sus
propios jueges a partir de una lista de
palabras o un corpus de imagenes.

Regla: Necesitas al menos 13 imdgenes
(formatos jpeg, png o gif) para construir un
Jjuego con 4 simbolos por carta.

Para n simbolos por tarjeta,
necesitamos (N - 1)+ (n-1) + 1=
N imégenes.

Para 4 simbolos por tarjeta, se
necesitan 3* + 3 + 1 = 13 imdgenes .

Para 6 simbolos por tarjeta, se
necesitan 5% + 5 + 1 = 31 imégenes .

Para 8 simbolos por tarjeta, se
necesitan 72 + 7 + 1 = 57 imagenes .

Forma de las tarjetas impresas:

Crea un juego con una lista de
palabras.

_ nvestigacién

Ingrese una lista de palabras. Una palabra por
linea.

y

forrar @

v Hao

4 simbolos

Figura 65: “Paso 5: Generar Dobble”

Si le damos a jugar en linea, pulsamos el circulo verde y nos aparecen en pantalla dos

cartas. En estas dos cartas debemos pinchar sobre el simbolo comun diciendo en voz

alta el nombre de ese animal. En este caso seria “gallina”

Simbolo comtin

_ investgzecn

R sc\ /
\ °/

o |
"§v

Figura 66: “Paso 6: Generar Dobble”

Si lo que queremos es imprimir para jugar fisicamente con el juego, le tenemos que dar

al cuadrado azul en el cual aparece una impresora. Tras unos segundos el documento

pdf es descargado en el ordenador. Solo nos queda imprimir, recortar y plastificar y ya

tenemos nuestro Dobble personalizado.
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Figura 67: “Paso 7: Generar Dobble”
Los Dobbles que podemos crear pueden abarcar diferentes campos como operaciones,
palabras, animales, objetos, medios de transporte.... La eleccion de uno u otro
dependerd del objetivo de cada usuario.
Para crear diferentes niveles, solo debemos afiadir mas o menos elementos en cada

una de las tarjetas. A mayor nimero de elementos, mayor dificultad.

6. Conclusiones

En la actualidad, es imprescindible el uso de diferentes y variados medios y materiales
educativos en los centros escolares. Por ello, los docentes tienen que estar
preparados, mas que nunca, y conocer como crear o usar cada uno de ellos.

De la misma manera que debe planificar las actividades que se van a llevar a cabo en el
aula, de forma eficaz, también debe comprometerse en su trabajo y utilizar y elaborar
los medios y materiales que mejor se adapten a sus alumnos y alumnas para alcanzar
el objetivo que se pretende conseguir.

Es responsabilidad de cada docente, conocer y utilizar las herramientas que
disponemos hoy en dia para llevar a cabo esta funcién de la manera mas provechosa

posible.
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8. Anexos

Anexo 1

Tabla 7: “Rubrica para la evaluacion de materiales diddcticos”

Aspecto a evaluar

Escala de valoracion

2 3

Es adecuado al desarrollo cognitivo del alumno/a

Favorece el desarrollo de habilidades

Favorece aprendizaje del alumno/a

Es adecuada la organizacién de la informacidn

Son adecuados los colores utilizados

Es adecuado el tamano y tipo de letra

Son adecuadas las imagenes utilizadas

Tiene un uso practico

Las instrucciones son adecuadas

Es de facil manejo

Es adecuado para la comprensién de contenidos

Es adecuado para el aprendizaje

Tiene una durabilidad alta en el tiempo

Ha sido de facil elaboracién

Esta relacionado con los contenidos del curriculo

Esta relacionado con los temas transversales

Esta relacionado con el desarrollo de habilidades y

competencias

Los numeros que figuran en la escala de valoracidn, tienen los siguientes significados:

1: Nada adecuado 3: Adecuado

2: Poco adecuado 4: Muy adecuado
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