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CAPITULO 60
UTILIZAR MATERIALES MANIPULABLES EN TIEMPOS DE COVID-19:
RETOS Y DESAFIOS PARA LOS DOCENTES
1- Pedro Tadeu , 2 - Inmaculada Garcia-Martinez, 3 - Maria do Céu Ribeiro
1 - CI&DEI-ESECD- IPG, ptadeu@ipg.pt - Portugal
2 - Jaen University, Spain
3 - CI&DEI-ESE-IPB*, Portugal

1. INTRODUCCION

El uso de los métodos, herramientas y estrategias de aprendizaje es un asunto crucial
en el diseno y desarrollo de los procesos de ensehanza y aprendizaje. Una adecuada
eleccion de los materiales determinara, en cierto modo, el éxito en el papel del
profesorado como arquitecto del acto didactico. Esta razén sumada al potencial
“facilitador” de aprendizajes de los recursos, ha propiciado que, en los ultimos afios se
haya observado un exponencial incremento, tanto en el nimero, como en la calidad de los
recursos y materiales didacticos (Fernandes da Silva, et al., 2015). Hitos como la
globalizacion del conocimiento y la irrupcion de la Web 2.0 en la vida cotidiana, ha
propiciado su uso en busca de una innovacion docente (Garcia-Martinez et al., 2020).

Tal y como se exponia en trabajos anteriores (Tadeu, et 4l., 2019), el uso de un amplio
repertorio de recursos y materiales, asi como su éxito en el aula, dependerd, en gran
medida del conocimiento del docente sobre la existencia de tales materiales, asi como del
dominio pedagdgico para utilizarlos adecuadamente. Precisamente, estas premisas son las
que tienden provocar reticencias en el profesorado para redisefiar sus programaciones e
incorporar nuevos materiales o metodologias innovadoras (Omare, et al., 2020).

A pesar de las reticencias que puede originar el uso de materiales y estrategias de
aprendizaje orientadas a la innovacidn, en los ultimos afios se ha vislumbrado una
tendencia emergente, por parte del profesorado, a incorporar recursos web y tecnologicos
en sus programaciones (Tadeu y Brigas, 2018). Sin embargo, no ha sido hasta la llegada
de la pandemia global del COVID-19 cuando se han explotado realmente las
posibilidades pedagdgicas que ofrece internet y otras plataformas virtuales, més afines a
la ensefianza online (Chen et 4l., 2020).

El cambio obligado de la ensefianza presencial a online, ha motivado a los profesores
a buscar formulas, recursos y estrategias de aprendizaje relacionadas con el nuevo

* Instituto Politécnico de Braganc¢a, Portugal
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escenario virtual. Dependiendo del nivel educativo, se han identificado diferentes
plataformas para conducir las clases, destacando Google Meet, Classroom, Superprof o
Zoom. Sin embargo, estas plataformas no han estado exentas de problemas, tales como el
desconocimiento de las herramientas, problemas de conexion a internet, el acceso a la red
o dispositivos tecnologicos para poder conducir las clases de la mejor manera posible.
Ademéds, de los retos y desafios que ha supuesto, tanto para alumnos como para
profesores, éstos ultimos han contemplado como el disefio y desarrollo de sus
programaciones debia ser modificado y adaptado a la nueva situacion, siendo necesaria
una busqueda continua de recursos para sus alumnos. De igual forma, esta situacion
también ha hecho un llamamiento a la creatividad, por parte de padres y profesores,
utilizando utensilios del hogar, de facil alcance, para mitigar la desigualdad economica y
social de muchas familias.

Ademés de lo anterior, la digitalizacion de la ensefianza ha provocado que los
tradicionales materiales manipulables, propios de la ensefianza presencial sean sustituidos
por los denominados materiales manipulativos virtuales (Matus y Miranda, 2010), cuyo
proposito es facilitar el aprendizaje de aquellos conceptos mas abstractos y complejos

para el alumnado.

2. METODO

El presente capitulo se vertebra en dos partes. De un lado, se presentan los resultados
empiricos de un estudio descriptivo, exploratorio y comparativo, cuya finalidad es
examinar las concepciones que tienen los profesores sobre la eficacia de los materiales
manipulables, asi como su tendencia a incorporarlos en las programaciones de su
ensefanza. De otro, se presenta una bateria de recursos que el profesorado puede

incorporar en sus clases para mejorar su actuacion docente.

2.1. Procedimiento seguido en el estudio empirico

En primer lugar, se contactd con diversos centros escolares de Portugal y Espaiia,
principalmente en las areas geograficas de las ciudades de Guarda, Braganca (Portugal)
y Granada (Espafia). Tras explicarles el proposito de la investigacion, algunos centros
aceptaron a participar en la investigacion. En esos casos, les enviamos el consentimiento

informado, donde se les explicaba nuevamente el propdsito de la investigacion y se
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aseguraba la confidencialidad y anonimato en el tratamiento de sus datos, junto al enlace
para cumplimentar el cuestionario de manera online. Finalmente, la muestra quedo

constituida por 133 profesores, siendo 85 espafioles (64%) y 48 portugueses (36%).

2.2. Instrumento

El instrumento disenado es una escala tipo Likert, con 5 opciones de respuesta, de
89 items, dirigido a maestros. El instrumento cuenta con dos partes, siendo la primera
sobre datos sociodemograficos y la segunda conformado por un listado de items sobre su

concepcion y uso de materiales manipulables en sus practicas docentes.

3. RESULTADOS

El analisis sociodemografico revela que en relacion con la formacion inicial de los
profesores, se observa que el 60% (51) de los espafoles tienen diplomatura; 29,4% (25)
grado y el 10,6% (9) master. Mientras que 35,4% (17) de los portugueses tienen pre-
grado; 60,4% (29) grado y el 4,2% (2) master.

En cuanto a la situacion profesional de los profesores espafioles, se observa que el
40% (34) eran funcionarios; 36,5% (31) trabajaban en centros concertados y el 23,5%
(20) eran profesores interinos. Respecto al caso portugués, se observa que el 52,1% (25)
eran funcionarios y el 47,9% (23) trabajan en el sector privado.

Se observa que en ambos paises la mayoria de los profesores se dedican
exclusivamente a la ensefianza (85,4% de los portugueses y 64,7% del espafiol); a su vez,
el 28,2% de los espanoles y el 4,2% de los portugueses acumulan docencia y gestion; el
2,4% de los espafioles y el 10,4% de los portugueses tienen ensefianza con otras
actividades y tres profesores espafoles estan unicamente dedicados a la gestion y uno

dedicado a la investigacion.

Tabla 2.
Descriptivos
Caracteristica: Pais Total
Espaia Portugal
n(%) n(%) n(%)
Edad hasta 30 afios 43(50,6%) 0(0,0%) 43(32,3%)
De 31 a 40 afios 14(16,5%) 3(6,3%) 17(12,8%)
De 41 a 50 afios 20(23,5%) 13(27,1%) 33(24,8%)
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Mas de 50 afios 8(9,4%) 32(66,7%) 40(30,1%)
Total 85(100%) 48(100%) 133(100%)
Formacion inicial Diplomatura 51(60,0%) 17(35,4%) 68(51,1%)
Grado 25(29,4%) 29(60,4%) 54(40,6%)
Master 9(10,6%) 2(4,2%) 11(8,3%)
Total 85(100%) 48(100%) 133(100%)
Situacion Profesor 20(23,5%) 0(0,0%) 20(15,0%)
profesional interino
Profesor 34(40,0%) 0(0,0%) 34(25,6%)
permanente
Profesor 31(36,5%) 0(0,0%) 31(23,3%)
privado
Funcionario 0(0,0%) 25(52,1%) 25(18,8%)
Sector privado 0(0,0%) 23(47,9%) 23(17,3%)
Total 85(100%) 48(100%) 133(100%)
Tiempo de Hasta 5 afios 41(48,2%) 0(0,0%) 41(30,8%)
servicio De 6 a 15 afios 21(24,7%) 3(6,3%) 24(18,0%)
De 16 a 25 afios 15(17,6%) 16(33,3%) 31(23,3%)
Mas de 25 anos 8(9,4%) 29(60,4%) 37(27,8%)
Total 85(100%) 48(100%) 133(100%)
Funciones Solo docente 55(64,7%) 41(85,4%) 96(72,2%)
desempenadas Docencia y 24(28,2%) 2(4,2%) 26(19,5%)
gestion
Docencia y 2(2,4%) 5(10,4%) 7(5,3%)
otras
Solo gestion 3(3,5%) 0(0,0%) 3(2,3%)
Investigacion 1(1,2%) 0(0,0%) 1(0,8%)
Total 85(100%) 48(100%) 133(100%)

La Tabla 2 muestra los resultados del cruce de la opinién de los profesores sobre el
material didactico segun el pais donde llevan a cabo su actividad, asi como los resultados
de la prueba chi-cuadrado. La prueba exacta de Fisher se utiliz6 ante la imposibilidad de
aplicar la prueba de chi-cuadrado.

Se observa que la mayoria de los profesores espafioles, el 85,9%, asi como la mayoria
de los profesores portugueses, el 66,7% coincidieron en que el material didactico es todo
lo que lleva al aprendizaje. Sin embargo, a un nivel de significancia del 5% se llego a la

conclusion de que el origen del maestro esta estadisticamente asociado con el acuerdo de
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esta declaracion, (y = 9,293;p = 0,010), ya que se observdo que mas profesores
portugueses no estaban de acuerdo con la declaracion de lo que se esperaba tedricamente.
Con esta vision del hecho de que el material didactico corresponde a objetos
cotidianos, se observa que la mayoria de los profesores espanoles, el 63,5%, asi como la
mayoria de los profesores portugueses, el 68,8% coincidi6 en que el material didactico es
todo lo que lleva al aprendizaje. Sin embargo, a un nivel de significancia del 5% se llegd
a la conclusion de que el origen del maestro esta estadisticamente asociado con el acuerdo
de esta declaracion, (y = 9,125;p = 0,010), ya que se observd a mas profesores de
espanol expresando indecision con la declaracion de lo que tedricamente se esperaba.
En cuanto a la consideracion de material didactico como: es un conjunto de objetos
o cosas que el estudiante es capaz de sentir, manipular; corresponde a objetos utilizados
para presentar ideas matematicas; corresponde a recursos que permiten al maestro
desarrollar una ensefianza centrada en el estudiante; pretende desarrollar en los alumnos
una actitud positiva hacia las matematicas y corresponde a un objeto configurado, con el
fin de materializar las estructuras matematicas se llegd a la conclusion de que las
opiniones expresadas son idénticas entre profesores espafoles y portugueses, observando
altos porcentajes de acuerdo en cada posibilidad. Al aplicar la prueba apropiada, se
confirmdé que estadisticamente el dictamen obtenido era independiente del pais donde los

profesores realizaban la actividad.

Tabla 2.
Comparacion de la opinion del profesorado sobre el material didactico
Material Pais Total Test
didactico: Espaiia Portuga Qui-
1 quadrado
n(%) n(%) n(%) ET(p
)
Es todo lo Discordanci 4(4,7%) 10(20,8 14(10,5% 9,293
que conduce al a %) ) (0,010)
aprendizaje Indecision 8(9,4%) 6(12,5% 14(10,5%
) )
Concordanc 73(85,9 32(66,7 105(78,9
ia %) %) %)
Total 85(100% 48(100% 133(100
) ) %)
Es un Discordanci 3(3,5%) 2(4,2%) 5(3,8%) 1,993
conjunto de a *(0,412)
679
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objetos o coisas Indecision 7(8,2%) 1(2,1%) 8(6,0%)
que el alumno Concordanc 75(88,2 45(93,8 120(90,2
es capaz de ia %) %) %)
sentir, Total 85(100% 48(100% 133(100
manipular ) ) %)
Correspon Discordanci 5(5,9%) 9(18,8% 14(10,5% 9,125
de a objetos del a ) ) (0,010)
dia a dia Indecision 26(30,6 6(12,5% 32(24,1%
%) ) )
Concordanc 54(63.5 33(68.8 87(65,4%
ia %) %) )
Total 85(100% 48(100% 133(100
) ) %0)
Correspon Discordanci 11(12,9 12(25,0 23(17,3% 4,641
de a objetos a %) %) ) (0,098)
usados para Indecision 18(21,2 5(10,4% 23(17,3%
apresentar ideas %) ) )
matematicas Concordanc 56(65,9 31(64,6 87(65,4%
ia %) %) )
Total 85(100% 48(100% 133(100
) ) %)
Correspon Discordanci 1(1,2%) 2(4,2%) 3(2,3%) 1,806
de a recursos a *(0,449)
que permitem al Indecision 11(12,9 4(8,3%) 15(11,3%
profesor %) )
desarrollar una Concordanc 73(85,9 42(87,5 115(86,5
enseflanza ia %) %) %)
centrada en el Total 85(100% 48(100% 133(100
alumno ) ) %)
Pretende Discordanci 1(1,2%) 3(6,3%) 4(3,0%) 2,656
conseguir en los a *(0,271)
alumnos una Indecision 5(5,9%) 2(4,2%) 7(5,3%)
actitud positiva Concordanc 79(92,9 43(89,6 122(91,7
hacia las ia %) %) %)
matematicas Total 85(100% 48(100% 133(100
) ) %0)
Se Discordanci 5(5,9%) 5(10,4% 10(7,5%) 4,278
corresponde con a ) (0,118)
un objeto Indecision 6(7,1%) 8(16,7% 14(10,5%
configurado, en ) )
680
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el que se Concordanc 74(87,1 35(72,9 109(82,0
materializan ia %) %) %)

estructuras Total 85(100% 48(100% 133(100
matematicas ) ) %)

n -frecuencia absoluta observada; % - frecuencia relativa; ET — Test estadistico; p- valor de prueba; *- test de
Fisher.

4. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS UTILES PARA LA ENSENANZA
ONLINE O HIBRIDA

Analizando los datos anteriores, son muchas y muy variadas las herramientas
tecnologicas que el profesorado puede utilizar en el desarrollo de los procesos
instructivos. Tras la pandemia global ocasionada por el COVID-19, los agentes
educativos tienen que adaptarse a una nueva realidad, donde los materiales tradicionales
resultan insuficientes y se evidencia la necesidad de explorar otras posibilidades.

A continuacion, se expone una bateria de herramientas online ttiles para implementar
en educacion primaria. Su utilidad no solo responde a la situacidon actual, sino que se
extendera a lo largo del tiempo, a modo de complemento de la ensefianza.

Algunas de ellas, se orientan a un 4area de conocimiento especifica, como
matematicas, ciencias, lengua materna y el aprendizaje de un segundo idioma. Otras, en
cambio, pueden utilizarse de manera genérica en cualquier materia.

Un aspecto importante es que todas estan en linea y ofrecen la posibilidad de ser
usadas en diferentes interfaces (ordenador, movil, tablet) y con diferentes sistemas

operativos (Windows, MAC, 10S, Android, Linux).

4.1. Herramientas tecnoldgicas generales

e Decktoys (https://deck.toys/). Es una herramienta que permite disefiar un

itinerario gamificado, a partir de la secuencia de diferentes actividades y juegos,
intimamente ligados a los contenidos susceptibles de ser ensefiados. Tiene un
fuerte componente visual, ya que estd plegada de imagenes y permite la
visualizacion de videos. Otro aspecto crucial, es que se rige por la logica interna
del ABP, donde el alumnado tendra que ir superando los “obstaculos” de cada
una de las fases, hasta llegar al “producto” final. Asimismo, aporta una
retroalimentacién muy detallada al docente sobre el progreso del aprendizaje de

sus alumnos.
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e Hot potatoes (https://hotpot.uvic.ca/). Es una herramienta educativa que puede

utilizarse para repasar lo aprendido e incluso, de “enganche” para captar la
atencion del alumnado. Esta herramienta permite incluir una bateria de preguntas
de opcion multiple, respuesta corta, crucigramas o secuenciar afirmaciones. Su
enorme caracter intuitivo, permite que pueda utilizarse en todos los cursos de
primaria. Es una alternativa atractiva a otras herramientas mas conocidas, como
Kahoot o Quizz.

e Kuizza (http://www.kuizza.com/). Esta herramienta permite elaborar una bateria

de preguntas, con opcion de respuesta Unica o multiple. A diferencia de otras
aplicaciones de preguntas, la finalidad de ésta es ayudar al alumnado durante su
proceso de estudio, ya que, al ser publico, los estudiantes pueden consultar las
“flashcards” generadas y utilizarlas de base cuando estudian.

e Padlet (www.padlet.com). El programa Padlet (online) se identifica como un

"muro” o "marco dindmico en linea" que nos permite grabar, compartir y
almacenar en un entorno virtual, texto y contenido multimedia. Permite al usuario
(estudiantes y profesor) construir/realizar tareas, en el propio entorno del aula o
incluso fuera del aula exportando el resultado en varios formatos, incluido PDF.
Permite la creacion y gestion, individual y/o grupal, de sus propias ideas,
resultados de discusion, anotar, planificar eventos, recopilar comentarios, entre
otros. Resulta muy util para realizar trabajos grupales, donde los alumnos
colaboran y comparten sus ideales a nivel micro, meso y macro.

e Thinglink (www.thinglink.com). Plataforma en linea que le permite crear

imagenes interactivas/asignadas con enlaces, permitiendo incluir filtros y la
informacion que se precise a las fotos 2D, o 360 que se suban. Existe la
posibilidad de hacer secuencias de imagenes, saltar de una a otra, crear una
corriente o un camino, y en cada uno podemos integrar mapas y graficos con
notas, videos y grabaciones relacionadas. Su importancia radica en la imagen y
no en el texto, pudiendo ser utilizada desde diferentes dispositivos.

e Popplet (www.popplet.com). Popplet es una herramienta web colaborativa,

intuitiva y facil de administrar. Permite crear mapas mentales insertando cuadros
y creando flujos informativos. En éstos se puede afadir texto, videos e incluso
importar imagenes a través de Facebook, Flicker o YouTube (en una version de

pago), o importar un archivo del ordenador y videos de VIMEO (en version
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gratuita). Un Popplet permite un entorno de trabajo multitarea, similar al Padlet,
en el que pueden trabajar de forma simultanea y colaborativa mas de una persona.
Ademas, existe la posibilidad de identificar quién editd/agregd qué.

e Wordart (https://wordart.com/create). Wordart es una herramienta de creacion de

nube de palabras en linea, que da paso a un juego dentro de un formulario en
funciéon del niumero de veces que estén. En él, se pueden definir qué letra se

utiliza, tamafio, direccion, forma, color, entre otros.

4.2. Herramientas tecnolégicas especificas

o [ love potatoes (http://ilovepotatoes.nfb.ca/education). Juego educativo cuyo

objetivo es promover la educacion sostenible y erradicar el consumo excesivo de
recursos y materiales. Esté dirigida a alumnos entre 9 y 12 afos. El juego consiste
en ayudar a Chip, el protagonista a reconstruir su pueblo, que ha sido devastado
por practicas consumistas. De esta forma, se potencia el aprendizaje de habitos
de consumo mas sostenibles, la educacion civica o la innovacion social, propias
del area de Ciencias Sociales. De igual modo, este juego favorece el trabajo en
equipo, el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas.

e Tikatok (https://tikatok.com/). Esta herramienta puede ser utilizadas tanto por el

profesorado como por los propios alumnos. Su finalidad es dar vida a historias o
cuentos creados por ellos mismos. Por esta razon es una herramienta ideal para
utilizarse desde el area de Lengua y literatura. Dependiendo del nivel educativo,
serd el profesor quién los utilice para presentar un tema, o seran los propios
alumnos quiénes daran vida a las producciones creadas por ellos mismos. Esta
herramienta desarrolla la competencia lingiiistica, la creatividad, la autonomia o
el trabajo en equipo, en funcion de si deben hacerlo individual o en pequeios
grupos de trabajo, la abstraccion e incluso la autoestima.

o Starfall (https://www.starfall.com/h/). Esta herramienta polifacética esta dirigida

para Educacion infantil y los tres primeros cursos de Educacion primaria. A pesar
de estar desarrollada para la ensefianza del inglés, también cuenta con actividades
para matematicas en infantil. Su dinamismo y componente visual, la sitian como
una de las herramientas mas eficaces para el aprendizaje del idioma y es apta para

trabajar con nifios con capacidades diversas.
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Analisis sobre Metodologias activas y TIC para la ensefianza y el aprendizaje

e Kahoot (www.kahoot.it). Uno de los aspectos principales es que se puede utilizar

en diferentes niveles educativos: infantil, primaria, secundaria y universidad, con
la finalidad de repasar y consolidar los conocimientos adquiridos. El
juego/actividad tiene lugar en tiempo real y los jugadores (estudiantes) participan
en ¢l de principio a fin. Desde el ordenador principal (del profesor) se proyectan
las preguntas y respuestas (2 al menos y 4 como maximo) creadas previamente
para este proposito. El secreto puede estar en la complejidad de las preguntas que
se hacen a los estudiantes. Destaca su elevado componente motivador.

e Arcamedics (www.arcademics.com). Arcademics es un juego en el que se

combina la emocion que caracteriza a los videojuegos con los contenidos
didacticos de matematicas e idiomas. A través de la repeticion, se adquiere cierta
automaticidad y fluidez en el aprendizaje. Sus puntos principales son: Los
estudiantes responden al desafio y los errores se entienden como oportunidades
de mejora en lugar de como indicadores de fracaso; El ejercicio repetitivo puede
ser divertido, ya que los juegos aumentan el tiempo en la tarea y la participacion
a través de la competencia; La retroalimentacion correctiva inmediata facilita la
mejora del rendimiento. Aporta un feedback inmediato, permitiendo a los

estudiantes ver donde han errado y ver como subsanarlo.

e History: Maps of World ( http://www.historicmapworks.com). Disponible para

el formato 10S. Esta aplicacion reine mapas antiguos y modernos de todas las
partes del mundo. Por ejemplo, una clase sobre la formacion de la Peninsula
Ibérica resulta mucho mas clara cuando se ilustra con los mapas de la época y los
cambios que se produjeron a continuacion.

e Grammar Up HD (https://apps.apple.com). Permite a los alumnos practicar el

vocabulario de inglés, a través de metodologias divertidas. Son 1.800 palabras en
un cuestionario de opcion multiple. Compatible con iPad.

e (Geogebra (https://www.geogebra.org). Disponible en las plataformas 10S y

Android. La aplicacion utiliza metodologias interactivas para ensefar contenidos
de algebra y geometria.

e Acentuando (https://play.google.com/store/apps/details). Excelente aplicacion

para los que tienen dificultades con la gramatica. Ofrece tres niveles de dificultad

y da consejos sobre la acentuacion de una manera divertida.
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