
Visual Thinking como innovación docente en la formación inicial del 
Grado de Educación Infan4l 

 
Pérez-Solís, Rocío; Alonso-Sánchez, José Alexis; Mulero-Henríquez, Itahisa  
 
 

1 Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. rocio.perez@ulpgc.es 
2 Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.  josealexis.alonso@ulpgc.es 
3 Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. itahisa.mulero@ulpgc.es 
 

 
 
Introducción 
 
En la actualidad, el ser humano está en contacto con información que en su 
mayoría es eminentemente visual, a través de esta información en 
imágenes interpreta la realidad. El acelerado progreso tecnológico en los 
albores del siglo XXI configura nuestro crecimiento y forma nuestra forma 
de ver el mundo, estamos inmersos en el ámbito virtual (Stanimirovica et 
al., 2023). La exigencia del docente del siglo XXI es la de uIlizar 
metodologías acIvas que ayuden al estudiantado a desarrollar una 
alfabeIzación que uIlice el lenguaje visual (CasIllo, J. y Rodríguez, A. 
(2020). Una de las competencias claves que cualquier docente debe 
desarrollar es la de idenIficar y hacer uso de buenos recursos educaIvos y, 
la Educación Superior, es responsable de desarrollar un pensamiento críIco 
acorde a la sociedad del conocimiento en la que estamos inmersos 
(Rodríguez et al., 2021). En este senIdo, el rol del estudiante es ser el 
protagonista de su propio aprendizaje y el rol del docente el de ser 
facilitador o mediador de los procesos de enseñanza a través de estrategias 
innovadoras (Ramos et al., 2022). Esta situación implica un cambio en el rol 
docente y la necesidad de formación conInua en nuevas metodologías y 
competencias digitales. El docente universitario Iene la necesidad de 
realizar el diseño de acciones didácIcas que permitan al alumnado 
aprender a seleccionar, discriminar y organizar la información obtenida 
sabiendo que los conceptos cienSficos de gran dificultad son más 
asimilables a través de la expresión de las ideas y del pensamiento visual 
(Osete-CorIna y Álvarez-Rivero, 2019). En este nuevo modelo educaIvo 
predomina de manera ineludible las estrategias metodológicas innovadoras 
y el uso de recursos donde el alumnado desarrolle las habilidades del 
trabajo colaboraIvo y la visión críIca. 
 



El uso de las nuevas tecnologías en el aula demanda nuevas herramientas 
que enriquezcan los aprendizajes y amplíen las posibilidades (Abad-Segura 
y González-Zamar, 2021). Tomando como referencia el Marco Europeo de 
Competencia Digital del Profesorado “DigCompEdu” alineado con las 
políIcas de la Unión Europea (Cabero-Almenara y Palacios Rodríguez, 2020; 
Ghomi y Redecker, 2018; Redecker y Punnie, 2017), nos centramos en una 
de sus dimensiones, aquella que defiende que el docente debe ser capar de 
crear, interpretar, modificar y comparIr los recursos digitales. Es evidente 
que el uso de internet, el aumento de las TIC en el aula, las diferentes 
plataformas de aprendizaje y las dinámicas de trabajo grupal son elementos 
que ponen el foco en el pensamiento visual. Transformar las ideas en 
imágenes es el objeIvo de cualquier docente que trabaje con visual thinking 
(pensamiento visual). Sin embargo, los soportes electrónicos están muy 
presentes dentro de las aulas: ordenadores, tabletas, proyectores, pizarras 
digitales y todos estos materiales digitales están conectados a internet con 
aplicaciones específicas y accesibles para la comunicación entre el docente 
y el alumnado. Estas herramientas digitales ayudan y facilitan, por tanto, el 
uso y el empleo del visual thinking en todo el iInerario escolar. 
 
Las técnicas del pensamiento visual surgen en el mundo anglosajón dentro 
del ámbito empresarial, pero en la actualidad suscita un gran interés en 
otros contextos, como el educaIvo por la necesidad de asimilar y 
comprender el gran volumen de información que manejamos y que las 
tecnologías digitales ponen con gran facilidad a nuestro alcance. El visual 
thinking es una técnica de corte acIvo y construcIvista que viene avalada 
con referentes pedagógicos y que Iene toda la legiImidad para ser usada 
en el contexto educaIvo (Albalat, 2020). Es importante, destacar dentro del 
contexto educaIvo, que un antecedente importante a tener en cuenta son 
los mapas mentales (mapas conceptuales, mapas semánIcos, mapas 
cogniIvos, modelos visuales, herramientas viso verbales), puesto que las 
imágenes o dibujos cumplen varias funciones: nemotécnicas, reducir 
palabras y buscar nuevas conexiones (Larralde, 2022).  Por lo tanto, 
siguiendo a este mismo autor, encontramos que dentro del ámbito 
educaIvo podemos diferenciar tres grandes grupos definidos por su forma: 
lineales, jerárquicos y conceptuales. En primer lugar, las imágenes lineales 
se basan en líneas del Iempo, gráficos de barras, los famosos diagramas de 
flujo o incluso los storyboard,s siendo todos ellos unos organizadores 
lineales para representar de manera níIda la evolución temporal. En 
segundo lugar, nos encontramos los organizadores jerárquicos que son muy 
úIles para la representación de elementos disIntos que forman parte de 



un mismo concepto, generando así una relación por niveles o categorías al 
desglosarla. En esta categoría nos encontramos mapas conceptuales y 
mapas mentales. Por úlImo, hallamos los organizadores conceptuales que, 
de manera muy diversa, relacionan diferentes elementos y datos que 
forman parte de un mismo concepto o idea. 
 
Es evidente que las nuevas tecnologías en el aula han creado nuevos 
escenarios que demandan herramientas novedosas que enriquezcan los 
aprendizajes; una de sus grandes aportaciones es que los recursos 
favorecen al estudiantado atendiendo a sus inteligencias múlIples, a sus 
velocidades, así como a los esIlos de aprendizaje (Abad-Segura y González-
Zamar, 2021). La noción de inteligencia y su estructura interna ha ido 
cambiando constantemente a lo largo de los úlImos cien años. A pesar de 
todas esas diferencias en la actualidad recogen que, para definir una 
capacidad o habilidad mental como un constructo de inteligencia, debe 
cumplir los siguientes requisitos (Blazhenkova y Kozhevnikov, 2010): la 
primera es que la habilidad debe desempeñar un papel funcional y que 
tenga un alto desempeño en tareas con cierto nivel de complejidad; el 
segundo de los requisitos es que tenga un alto nivel en el procesamiento de 
la información a nivel abstracto o codificación simbólica; y el tercer requisito 
es que debe tener caracterísIcas cualitaIvas únicas respaldadas por 
evidencia conductual y/o neurológica (Gadner, 1999). Estas autoras 
(Blazhenkova y Kozhevnikov, 2010) consiguieron demostrar una nueva 
dimensión dentro de la inteligencia: la inteligencia de objetos visuales, que 
refleja la capacidad de procesar la información sobre las apariencias 
visuales de los objetos y sus propiedades pictóricas. Claro queda que el 
único elemento mundialmente aceptado por la comunidad cienSfica como 
una inteligencia visual es la capacidad visoespacial. Pero es necesario 
idenIficar todos los entresijos que tengan que ver en el procesamiento 
visual y más concretamente dentro del ámbito de la educación y 
relacionado con el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
El visual thinking destaca por ser atracIvo para la vista ya que relaciona 
conceptos a través de flechas que posteriormente se presentan en formato 
digital mediante un vídeo o una presentación de diaposiIvas. El gran énfasis 
que está teniendo esta técnica metodológica en la educación surge porque 
la abundancia de información de la que disponemos exige encontrar 
estrategias didácIcas que simplifiquen y estructuren los contenidos de 
forma atracIva. La uIlización de la misma no necesita de grandes 
habilidades para dibujar, lo más importante es captar la idea principal, tener 



la capacidad de síntesis y ser capaz de expresarlas mediante imágenes, 
dibujos o pictogramas, desarrollando la competencia básica para conseguir 
la resolución de los problemas planteados en el aula y, entendiendo según 
Mansoa y del Cerro (2022), que  el pensamiento visual es innato y propio 
del ser humano, que nos ayuda a descubrir, generar, desarrollar, relacionar 
y comparIr ideas de un modo rápido e intuiIvo mediante el uso de 
imágenes. Básicamente, dibujar las ideas para que su comunicación sea más 
efecIva sería la noción principal para buscar una mayor comprensión y 
retención del contenido, pero no es solamente eficaz metodológicamente 
para lo nombrado anteriormente, sino que igualmente nos permite un 
mejor desarrollo de las ideas, generar un análisis de las mismas a modo de 
esquema creando nuevas conexiones o idenIficar el problema de forma 
clara (García-Delgado, 2022). La estrategia educaIva que nos planteamos va 
encaminada a la comprensión y síntesis de las ideas de forma precisa y 
creaIva. 
 
Desde hace ya varios años, en diferentes ámbitos de la sociedad, se habla 
de esta estrategia educaIva. Sin embargo, hay muchísima confusión en 
cómo se uIliza en el proceso de enseñanza-aprendizaje, con el alumnado 
en general y, más aún, en la enseñanza universitaria. Es importante destacar 
diferenciarla de varios conceptos vinculados con la educación y que Ienden 
a confundirse con el visual thinking (Lagarre, 2022). El primero de ellos es 
que no es una metodología educaIva como tal puesto que no Iene una 
base cienSfica que haya ordenado y planificado ni su forma teórica ni su 
ejecución prácIca para hacer posible el aprendizaje del alumnado. También 
hay que tener en cuenta que, si lo pensamos bien, es poco innovadora 
porque desde que conocemos la historia de la humanidad, la imagen ha sido 
uIlizada por el ser humano como herramienta visual con la que reflejar el 
mundo real y la fantasía. Entendemos la innovación educaIva como el 
conjunto de ideas, procesos y estrategias, con las que se trata de iniciar e 
incenIvar cambios en las prácIcas educaIvas (Carbonel, 2002). Por lo que 
requiere introducir alguna novedad o varias a la hora de poner en marcha 
en el aula un proceso innovador. Y, según lo que indica este mismo autor, 
tampoco podemos considerarla como una metodología acIva cuando se 
parte del uso del docente y no del alumnado si por los primeros uIlizan el 
visual thinking en sus apuntes que posteriormente los reparten y difunden 
por diferentes medios entre sus estudiantes. Sabemos que una metodología 
acIva son aquellos métodos, técnicas y estrategias que uIliza el docente 
para converIr el proceso de enseñanza en acIvidades que fomenten la 
parIcipación acIva del estudiante y le lleven al aprendizaje (Labrador y 



Andreu, 2008), tampoco es una expresión arSsIca, puesto que no es una 
obra de arte. 
 
Las acIvidades de trabajo autónomo del alumnado se realizan para alcanzar 
las competencias y contenidos recogidos en el plan docente. Estas 
acIvidades se podrán realizar de forma individual o grupal. Por tanto, el 
total de horas formaIvas de trabajo presencial es de 60 y de trabajo 
autónomo del alumnado es de 90, por consiguiente, la dificultad es 
adecuada a la duración para la realización de las acIvidades. En general, 
desde la implementación de los acuerdos de Bolonia en España, un 
estudiante debería emplear, como mucho, 8 horas semanales en una 
asignatura cuatrimestral de 6 ECTS, y a esta tarea se le presupone un total 
de 2 a 4 horas para su realización. 
 
EL Visual Thinking en educación nos invita a dibujar para aprender y nos 
abre un auténIco universo de posibilidades que explorar. El mundo está 
cambiando y el alumnado de este siglo también uIlizando el lenguaje visual 
al que deberíamos dar un mayor protagonismo y peso en nuestras aulas y 
en el sistema educaIvo en general. 
 
Obje4vos 
 
El objeIvo general de nuestro trabajo es el análisis de una experiencia 
docente a través del uso del Visual Thinking como metodología acIva en la 
asignatura: Procesos EducaIvos e Innovación del Grado de Educación 
InfanIl de la Universidad de las Palmas de Gran Canaria, parIendo de los 
retos que presenta esta herramienta, entre ellos, el de acercarte  a la 
realidad a parIr de la organización visual de las ideas que vienen siendo 
expresadas en forma de dibujos y/o imágenes acompañadas de frases o 
pequeños textos. Con este recurso se pretende sinteIzar y comprender el 
currículum de infanIl y realizar un diseño de intervención educaIva 
relacionando conceptos a través de flechas que posteriormente se 
presentarán a la clase en formato digital mediante un video o una 
presentación de Powerpoint. 
 
 Además, los objeIvos específicos que nos planteamos van a ser los 
siguientes: 
• Aprender técnicas de visual thinking. 
• Poner en marcha el visual thinking digital para que los estudiantes 

mejoren su aprendizaje. 



• Experimentar diferentes técnicas de dibujo y diseño, para crear 
acIvidades de aula.  

• Crear un repositorio digital a modo de biblioteca de recursos para la 
asignatura. 

 
Metodología 
 
Caso de estudio: Experiencia en la asignatura Procesos EducaIvos e 
Innovación. 
 
La metodología empleada es el estudio de caso, en el que se aplica un 
cuesIonario que recoge la percepción y la saIsfacción de la experiencia de 
aprendizaje con el visual thinking o pensamiento visual en la asignatura de 
Procesos EducaIvos en Innovación en el Grado de Educación InfanIl en la 
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Esta asignatura es básica de 
rama y se imparte en el primer curso durante el segundo semestre, Iene 6 
ECTS, con 4 horas presenciales a la semana, es una asignatura fundamental 
para la formación inicial y el desarrollo profesional de un maestro o maestra 
de Educación InfanIl, ya que se centra en los conocimientos básicos y en las 
destrezas necesarias para dar respuesta a los procesos de enseñanza- 
aprendizaje y de innovación educaIva. Es una asignatura teórico-prácIca 
centrada en el ámbito de la didácIca general y de la innovación educaIva. 
Se hace uso del visual thinking como una metodología acIva puesto que es 
el propio alumnado el que Iene que elaborarlo y desarrollarlo para que se 
lleve a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje. Asimismo, se uIliza como 
una innovación la experiencia llevada a cabo en el aula a la hora de hacer la 
presentación de los trabajos. 
 
La metodología que se uIliza en el desarrollo de la asignatura se puede 
dividir en dos bloques: 
 
a. Sesiones Teóricas: en las clases presenciales con el gran grupo (53 
alumnos y alumnas) se dan exposiciones teórico-prácIcas en torno a las 
competencias y contenidos de la materia de acuerdo con el plan docente 
programado. En las acIvidades de carácter presencial y teórico el docente 
tendrá exposiciones orales y el estudiantado podrá intervenir para aclarar 
dudas, comentarios o aportaciones sobre la materia, en esta línea se crean 
debates dónde el alumnado confronta las ideas sobre la materia, los 
trabajos y las exposiciones orales en forma de debates. 
 



b. Sesiones prácIcas: durante la realización de prácIcas presenciales el 
agrupamiento de la clase se divide en pequeños grupos para realizar 
acIvidades que requieran una mayor implicación de los estudiantes y una 
supervisión y seguimiento por parte del docente, quién propondrá el uso de 
un recurso innovador para afianzar y asimilar los conocimientos teóricos con 
el objeto de elaborar un producto final, como en este caso es el uso de  la 
técnica del visual thinking además de otras metodologías acIvas que 
potencien la colaboración entre los miembros del grupo de estudiantes 
como la realización de situaciones de aprendizaje, instrumentos de 
evaluación, etc. 
 
ParIcipantes: 
 
En este estudio parIcipó el grupo de primero del turno de tarde de 
Educación InfanIl compuesto por 53 alumnos y alumnas, 36 de ellos 
acceden a la universidad a través de bachiller y 13 a través de ciclo superior 
y 4 de otras formas. Nuestros parIcipantes realizaron la encuesta de forma 
on line a través del cuesIonario generado en Google Forms accediendo a él 
desde el link escrito en el foro de la asignatura en el campus virtual. 
 

 
Figura 1: Acceso a la Universidad del alumnado de primero. 
 
Para llevar a cabo la experiencia, los 53 alumnos y alumnas se dividieron en 
grupos de 5 componente dando un total de 7 grupos 5 componentes y 3 
grupos de 6 componentes. 
 
Instrumentos: 
 
Se desarrolló un cuesIonario de 15 preguntas que incluía preguntas 
genéricas como el Ipo de acceso a la universidad, datos sociodemográficos 
como la edad, el sexo, etc., que se debían responder mediante una escalar 
de Ipo Likert donde 1 es “muy desacuerdo” hasta 5 que es “muy de 
acuerdo”. Estas preguntas se realizan a través de un análisis descripIvo 
inspirado en un enfoque del análisis del contenido que valora los conceptos 



de parIcipación, gamificación, evaluación, comprensión, compromiso en la 
formación, concentración y moIvación; el cuesIonario finaliza con tres 
preguntas abiertas como son: lo que más les gusta del recurso, lo que menos 
y sugerencias o propuestas de metodologías acIvas que conozcan para 
aplicarlas en el aula.  
 
Después de la realización del cuesIonario se plantean, a modo de grupo de 
discusión con toda la clase, los aspectos posiIvos y negaIvos del recurso, 
así como las propuestas por parte de los alumnos que han reflejado en el 
cuesIonario. 
 
 
Descripción de la experiencia: 
 
Para llevar a cabo esta experiencia se han uIlizado tres clases presenciales 
y varias horas de trabajo autónomo y en equipo por parte del alumnado. En 
la primera clase presencial, en la primera mitad de dicha sesión, se le expuso 
al alumnado con una presentación en Powerpoint y con un formato de clase 
magistral el concepto del visual thinking. Tras la explicación por parte del 
docente, se dio la posibilidad de profundizar en ella a través de dos videos 
que también se exponen en la propia aula: el primer video Itulado: “Visual 
Thinking. Elementos básicos en 5 minutos” y el segundo vídeo Itulado: 
“Visual Thinking. Taller 1”, son videos básicos sin ninguna dificultad que 
ilustran paso por paso la técnica a través de ejemplos visuales. En la segunda 
parte de la primera clase con todo el alumnado se le propuso en el trabajo 
que deben realizar para la asignatura aplicar el pensamiento visual para la 
presentación del currículum de Educación InfanIl y una propuesta de 
intervención en el aula que forma parte de los contenidos del tema 2: El 
diseño y desarrollo del currículum en la Educación InfanIl de la asignatura. 
Esta es una acIvidad obligada para la adquisición de las competencias 
básicas de la asignatura y reflejada en el proyecto docente que requiere de 
trabajo autónomo además de trabajo en equipo para la elaboración de toda 
la acIvidad. Este recurso deben aplicarlo lo aplicaron en la siguiente tarea 
que consiste consisIó en elegir un Bloque y un Saber Básico del Currículum 
de Educación InfanIl y diseñar una acIvidad uIlizando esta técnica 
metodológica en la exposición en el aula. Se concedió la úlIma parte de la 
primera sesión para que establezcan los grupos de trabajo, es decir, formen 
grupos de 5 componentes y tengan una primera aproximación con la tarea 
encomendada para elegir el bloque, el área y el saber básico del currículum 
de Educación InfanIl según la nueva normaIva que se encuentra en la 



Comunidad Autónoma de Canarias (Decreto 196/2022, de 13 de octubre, 
por el que se establece la ordenación y el currículo de la Educación InfanIl 
en la Comunidad Autónoma de Canarias).  
 
Tras la primera sesión el alumnado, tuvo que trabajar de manera autónoma 
y en equipo el visual thinking aplicado a su exposición y presentación en 
clase en una segunda sesión presencial. Asimismo, aplicaron la técnica del 
procesamiento visual en el trabajo escrito que entregaron a través de la 
plataforma virtual de la universidad el mismo día que la presentación. Antes 
de acudir a la segunda sesión quedó claro el orden de presentación de los 
trabajos de los 10 grupos para que fuera más dinámico. 
 
En la segunda clase presencial dedicada a esta experiencia docente, el 
alumnado realizó las diferentes exposiciones a toda la clase del trabajo 
realizado.  Para ello, debieron explicar el proceso y presentar de forma oral 
el producto en clase a través de una presentación con Powerpoint o con un 
video. 
 

  
 
 
Figura 2: Ejemplo de la tarea realizada por el alumnado 
 
En la úlIma sesión dedicada a esta experiencia, se realizó un pequeño 
debate sobre la experiencia para recoger impresiones del propio alumnado 
y compartan las conclusiones extraídas de la experiencia. Antes de finalizar 
esta tercera sesión, se administró a todo el alumnado parIcipante el 
cuesIonario una vez transcurrida toda la experiencia. 
 
Resultados 
 
La evaluación de la experiencia de esta asignatura se lleva a cabo a través 
del cuesIonario de saIsfacción descrito con anterioridad. Las preguntas 
planteadas estaban enfocadas a evaluar diferentes aspectos que se 



describen a conInuación. El primer componente que se analiza es si este 
recurso permite al alumnado aprender de forma lúdica los contenidos del 
temario y fijarlos en la memoria; el 54% de los parIcipantes consideran el 
pensamiento visual un recurso para aprender los contenidos. El aprendizaje 
de los contenidos a través de dicho recurso está estrechamente relacionado 
con la parIcipación y más del 60% confirman el fomento de esta. La 
dimensión lúdica de la metodología acIva es valorada por el 49,8% de los 
parIcipantes. Un 56% consideran que sería interesante como sistema de 
evaluación y el 62% considera que su formación se compromete de manera 
acIva esto da el resultado de que el 65% del alumnado se moIve y preste 
atención en las clases. Más de la mitad de la clase considera que ayuda a la 
comprensión cara a la prueba evaluaIva final de los contenidos. 
 
En los conceptos de parIcipación hay un 20-26% del alumnado que se 
manIene neutro (Ni de acuerdo ni desacuerdo) y aumenta al 35 % cuando 
deben valorar la opinión sobre el sistema de evaluación. 
 
En la pregunta abierta para dar una respuesta libre sobre qué era lo que más 
le había gustado del visual thinking, la mayoría comentaban la originalidad 
y la creaIvidad, el dinamismo, la organización de las ideas, el trabajo en 
equipo y que es un recurso ideal para quien Iene memoria fotográfica por 
lo que aIende a las inteligencias múlIples del alumnado de manera muy 
efecIva. Con respecto a los elementos negaIvos o lo que menos le ha 
gustado de esta metodología algunos parIcipantes consideran el Iempo 
que han gastado para realizar la acIvidad, y otros que al principio tuvieron 
mayor dificultad en entender el recurso para hacerlo bien, así como la parte 
de sinteIzar la información para plasmarla en dibujos. Cuando se les 
pregunta por alguna sugerencia metodológica la mayoría del alumnado no 
Ienen propuestas, algunos comentan el uso del Kahoot que es el recurso 
de gamificación que más han uIlizado en secundaria, y algunos consideran 
que las metodologías que fomentan el trabajo en equipo son las más 
favorecedoras, algo que confirman en el grupo de discusión en el aula. 
 
Discusión y Conclusiones 
 
El debate establecido después de la realización del cuesIonario en clase fue 
interesante para conocer que el grupo que accedía a la universidad desde 
el ciclo superior tenía un mayor bagaje y conocimientos de metodologías 
acIvas y estaban muy moIvados y parIcipaIvos, sus productos de visual 
thinking estaban diseñados para la presentación de los contenidos de la 



asignatura de Procesos EducaIvos e Innovación así como para la aplicación 
de la teoría a la prácIca a través de una intervención en el aula de infanIl. 
Por otro lado, el alumnado proveniente de secundaria el único recurso que 
conocían es el kahoot. En consecuencia, queda demostrado que el visual 
thinking o pensamiento visual es un recurso entretenido, moIvador, 
parIcipaIvo, dinámico y que les ayuda en el proceso de aprendizaje a fijar 
los contenidos teóricos en la memoria y organizar las ideas. También 
coinciden en afirmar que la dificultad con este recurso es la de sinteIzar y 
precisar las ideas. Así mismo, se ha demostrado que es efecIvo para 
trabajar con las inteligencias múlIples del alumnado como afirmaba Abad-
Segura y González-Zamar (2021). En cuanto a los objeIvos específicos 
planteados como el aprendizaje de la técnica del visual thinking se ha 
conseguido tanto en cuanto todo el alumnado parIcipante ha presentado 
la tarea hecha y respecto a poner en marcha el visual thinking digital para 
que los estudiantes mejoren su aprendizaje se constata que la mayoría del 
alumnado se siente moIvado y compromeIdo con su aprendizaje, por otro 
lado el objeIvo de experimentar diferentes técnicas de dibujos y diseños 
para las acIvidades de aula se ha puesto de relieve en las técnicas uIlizadas 
en los diferentes trabajos (dibujos, pictogramas, imágenes,…) y finalmente 
el objeIvo de crear un repositorio digital a modo de biblioteca de recursos 
para la asignatura se realizó a través del foro en el campus virtual de la 
asignatura dónde el interés suscitado por algunos trabajos presentados han 
sido objeto de profundización y moIvación para conocer diferentes técnicas 
del visual thinking y se han colgado en el campus los links de dichas técnicas 
a modo de repositorio de recurso con acceso abierto a todo el alumnado. 
 
Podemos concluir que el alumnado posee un alto grado de saIsfacción y de 
implicación (Barroso-Osuna y GuIérrez-CasIllo, 2016) en el uso del 
pensamiento visual para el aprendizaje de los contenidos, y que es 
prioritario seguir trabajando en la implementación de las metodologías 
acIvas en la formación inicial del docente y en la revisión de las guías para 
que de forma intencional el futuro docente tenga la posibilidad a través de 
un abanico de técnicas metodológicas para implementarlas en el aula de 
infanIl. 
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