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Introduccion

En la actualidad, el ser humano estd en contacto con informacién que en su
mayoria es eminentemente visual, a través de esta informaciéon en
imagenes interpreta la realidad. El acelerado progreso tecnoldgico en los
albores del siglo XXI configura nuestro crecimiento y forma nuestra forma
de ver el mundo, estamos inmersos en el ambito virtual (Stanimirovica et
al., 2023). La exigencia del docente del siglo XXI es la de utilizar
metodologias activas que ayuden al estudiantado a desarrollar una
alfabetizacion que utilice el lenguaje visual (Castillo, J. y Rodriguez, A.
(2020). Una de las competencias claves que cualquier docente debe
desarrollar es la de identificar y hacer uso de buenos recursos educativos y,
la Educacion Superior, es responsable de desarrollar un pensamiento critico
acorde a la sociedad del conocimiento en la que estamos inmersos
(Rodriguez et al., 2021). En este sentido, 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 ensefanza a través de estrategias
innovadoras (Ramos et al., 2022). Esta situacién implica un cambio en el rol
docente y la necesidad de formacidon continua en nuevas metodologias y
competencias digitales. El docente universitario tiene la necesidad de
realizar el disefio de acciones didacticas que permitan al alumnado
aprender a seleccionar, discriminar y organizar la informacién obtenida
sabiendo que los conceptos cientificos de gran dificultad son mas
asimilables a través de la expresion de las ideas y del pensamiento visual
(Osete-Cortina y Alvarez-Rivero, 2019). En este nuevo modelo educativo
predomina de manera ineludible las estrategias metodolégicas innovadoras
y el uso de recursos donde el alumnado desarrolle las habilidades del
trabajo colaborativo y la visidn critica.



El uso de las nuevas tecnologias en el aula demanda nuevas herramientas
gue enriguezcan los aprendizajes y amplien las posibilidades (Abad-Segura
y Gonzdlez-Zamar, 2021). Tomando como referencia el Marco Europeo de
Competencia Digital del Profesorado “DigCompEdu” alineado con las
politicas de la Unidn Europea (Cabero-Almenara y Palacios Rodriguez, 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 compartir los recursos digitales. Es evidente
qgue el uso de internet, el aumento de las TIC en el aula, las diferentes
plataformas de aprendizaje y las dindmicas de trabajo grupal son elementos
gue ponen el foco en el pensamiento visual. Transformar las ideas en
imagenes es el objetivo de cualquier docente que trabaje con visual thinking
(pensamiento visual). Sin embargo, los soportes electronicos estdan muy
presentes dentro de las aulas: ordenadores, tabletas, proyectores, pizarras
digitales y todos estos materiales digitales estan conectados a internet con
aplicaciones especificas y accesibles para la comunicacién 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 itinerario escolar.

Las técnicas del pensamiento visual surgen en el mundo anglosajén dentro
del dmbito empresarial, pero en la actualidad suscita un gran interés en
otros contextos, como el educativo por la necesidad de asimilar vy
comprender el gran volumen de informacién que manejamos y que las
tecnologias digitales ponen con gran facilidad a nuestro alcance. El visual
thinking es una técnica de corte activo y constructivista que viene avalada
con referentes pedagodgicos y que tiene toda la legitimidad para ser usada
en el contexto educativo (Albalat, 2020). Es importante, destacar dentro del
contexto educativo, que un antecedente importante a tener en cuenta son
los mapas mentales (mapas conceptuales, mapas semdnticos, mapas
cognitivos, modelos visuales, herramientas viso verbales), puesto que las
imagenes 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 ambito
educativo podemos diferenciar tres grandes grupos definidos por su forma:
lineales, jerarquicos y conceptuales. En primer lugar, las imagenes lineales
se basan en lineas del tiempo, graficos de barras, los famosos diagramas de
flujo o incluso los storyboard,s siendo todos ellos unos organizadores
lineales para representar de manera nitida la evolucidn temporal. En
segundo lugar, nos encontramos los organizadores jerarquicos gue son muy
utiles para la representacion de elementos distintos que forman parte de



un mismo concepto, generando asi una relacién por niveles o categorias al
desglosarla. En esta categoria nos encontramos mapas conceptuales y
mapas mentales. Por ultimo, 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 tecnologias 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 multiples, a sus
velocidades, asi como a los estilos de aprendizaje (Abad-Segura y Gonzalez-
Zamar, 2021). La nocidon de inteligencia y su estructura interna ha ido
cambiando constantemente a lo largo de los ultimos cien afios. 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 desempenar un papel funcional y que
tenga un alto desempeno en tareas con cierto nivel de complejidad; el
segundo de los requisitos es que tenga un alto nivel en el procesamiento de
la informacién a nivel abstracto o codificacion simbdlica; y el tercer requisito
es que debe tener caracteristicas cualitativas Unicas respaldadas por
evidencia conductual y/o neurolégica (Gadner, 1999). Estas autoras
(Blazhenkova y Kozhevnikov, 2010) consiguieron demostrar una nueva
dimensidn dentro de la inteligencia: la inteligencia de objetos visuales, que
refleja la capacidad de procesar la informacién sobre las apariencias
visuales de los objetos y sus propiedades pictéricas. Claro queda que el
Unico elemento mundialmente aceptado por la comunidad cientifica como
una inteligencia visual es la capacidad visoespacial. Pero es necesario
identificar todos los entresijos que tengan que ver en el procesamiento
visual y mas concretamente dentro del ambito de la educacion vy
relacionado con el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El visual thinking destaca por ser atractivo para la vista ya que relaciona
conceptos a través de flechas que posteriormente se presentan en formato
digital mediante un video o una presentacion de diapositivas. El gran énfasis
gue esta teniendo esta técnica metodoldgica en la educacion surge porque
la abundancia de informacidon de la que disponemos exige encontrar
estrategias didacticas que simplifiquen y estructuren los contenidos de
forma atractiva. La utilizacion de la misma no necesita de grandes
habilidades para dibujar, lo mas importante es captar la idea principal, tener



la capacidad de sintesis y ser capaz de expresarlas mediante imagenes,
dibujos o pictogramas, desarrollando la competencia bdasica para conseguir
la resolucién de los problemas planteados en el aula y, entendiendo segun
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 compartir ideas de un modo rdpido e intuitivo mediante el uso de
imagenes. Basicamente, dibujar las ideas para que su comunicacion sea mas
efectiva seria la nocidn principal para buscar una mayor comprension y
retencion del contenido, pero no es solamente eficaz metodolégicamente
para lo nombrado anteriormente, sino que igualmente nos permite un
mejor desarrollo de las ideas, generar un andlisis de las mismas a modo de
esquema creando nuevas conexiones o identificar el problema de forma
clara (Garcia-Delgado, 2022). La estrategia educativa que nos planteamos va
encaminada a la comprension y sintesis de las ideas de forma precisa y
creativa.

Desde hace ya varios afios, en diferentes ambitos de la sociedad, se habla
de esta estrategia educativa. Sin embargo, hay muchisima confusion en
como se utiliza en el proceso de enseflanza-aprendizaje, con el alumnado
en general y, mas aun, en la ensefanza universitaria. Es importante destacar
diferenciarla de varios conceptos vinculados con la educacion y que tienden
a confundirse con el visual thinking (Lagarre, 2022). El primero de ellos es
gue no es una metodologia educativa como tal puesto que no tiene una
base cientifica que haya ordenado y planificado ni su forma tedrica ni su
ejecucion practica 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, laimagen ha sido
utilizada por el ser humano como herramienta visual con la que reflejar el
mundo real y la fantasia. Entendemos la innovacidon educativa como el
conjunto de ideas, procesos y estrategias, con las que se trata de iniciar e
incentivar cambios en las practicas educativas (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, segun lo que indica este mismo autor,
tampoco podemos considerarla como una metodologia activa cuando se
parte del uso del docente y no del alumnado si por los primeros utilizan el
visual thinking en sus apuntes que posteriormente los reparten y difunden
por diferentes medios entre sus estudiantes. Sabemos que una metodologia
activa son aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente
para convertir el proceso de ensefanza en actividades que fomenten la
participacion activa del estudiante y le lleven al aprendizaje (Labrador y



Andreu, 2008), tampoco es una expresion artistica, puesto que no es una
obra de arte.

Las actividades de trabajo auténomo del alumnado se realizan para alcanzar
las competencias y contenidos recogidos en el plan docente. Estas
actividades se podran realizar de forma individual o grupal. Por tanto, el
total de horas formativas de trabajo presencial es de 60 y de trabajo
autonomo del alumnado es de 90, por consiguiente, la dificultad es
adecuada a la duracidn para la realizacidon de las actividades. En general,
desde la implementacion de los acuerdos de Bolonia en Espafia, un
estudiante deberia 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 realizacion.

EL Visual Thinking en educacién nos invita a dibujar para aprender y nos
abre un auténtico universo de posibilidades que explorar. El mundo estd
cambiando y el alumnado de este siglo también utilizando el lenguaje visual
al que deberiamos dar un mayor protagonismo y peso en nuestras aulas y
en el sistema educativo en general.

Objetivos

El objetivo general de nuestro trabajo es el andlisis de una experiencia
docente a través del uso del Visual Thinking como metodologia activa en la
asignatura: Procesos Educativos e Innovacion del Grado de Educacion
Infantil de la Universidad de las Palmas de Gran Canaria, partiendo de los
retos que presenta esta herramienta, entre ellos, el de acercarte a la
realidad a partir de la organizacién visual de las ideas que vienen siendo
expresadas en forma de dibujos y/o imagenes acompafiadas de frases o
pequefios textos. Con este recurso se pretende sintetizar y comprender el
curriculum de infantil y realizar un diseno de intervencidon educativa
relacionando conceptos a través de flechas que posteriormente se
presentardan a la clase en formato digital mediante un video o una
presentacion de Powerpoint.

Ademads, los objetivos especificos 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 disefio, para crear
actividades de aula.

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

Metodologia

Caso de estudio: Experiencia en la asignatura Procesos Educativos e
Innovacion.

La metodologia empleada es el estudio de caso, en el que se aplica un
cuestionario que recoge la percepcion y la satisfaccion de la experiencia de
aprendizaje con el visual thinking o pensamiento visual en la asignatura de
Procesos Educativos en Innovacion en el Grado de Educacion Infantil en Ia
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Esta asignatura es bdsica de
rama vy se imparte en el primer curso durante el segundo semestre, tiene 6
ECTS, con 4 horas presenciales a la semana, es una asignatura fundamental
para la formacidn inicial y el desarrollo profesional de un maestro o maestra
de Educacion Infantil, ya que se centra en los conocimientos basicos y en las
destrezas necesarias para dar respuesta a los procesos de ensefanza-
aprendizaje y de innovacion educativa. Es una asignatura tedrico-practica
centrada en el ambito de la didactica general y de la innovaciéon educativa.
Se hace uso del visual thinking como una metodologia activa puesto que es
el propio alumnado el que tiene que elaborarlo y desarrollarlo para que se
lleve a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje. Asimismo, se utiliza como
una innovacién la experiencia llevada a cabo en el aula a la hora de hacer la
presentacion de los trabajos.

La metodologia que se utiliza en el desarrollo de la asignatura se puede
dividir en dos bloques:

a. Sesiones Tedricas: en las clases presenciales con el gran grupo (53
alumnos y alumnas) se dan exposiciones tedrico-practicas en torno a las
competencias y contenidos de la materia de acuerdo con el plan docente
programado. En las actividades de cardcter presencial y tedrico el docente
tendra exposiciones orales y el estudiantado podrd intervenir para aclarar
dudas, comentarios o aportaciones sobre la materia, en esta linea se crean
debates dénde el alumnado confronta las ideas sobre la materia, los
trabajos y las exposiciones orales en forma de debates.



b. Sesiones prdcticas: durante la realizacidén de practicas presenciales el
agrupamiento de la clase se divide en pequenos grupos para realizar
actividades que requieran una mayor implicacién de los estudiantes y una
supervision y seguimiento por parte del docente, quién propondra el uso de
un recurso innovador para afianzar y asimilar los conocimientos tedricos con
el objeto de elaborar un producto final, como en este caso es el uso de Ia
técnica del visual thinking ademas de otras metodologias activas que
potencien la colaboracién entre los miembros del grupo de estudiantes
como la realizacion de situaciones de aprendizaje, instrumentos de
evaluacion, etc.

Participantes:

En este estudio participd el grupo de primero del turno de tarde de
Educaciéon Infantil 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 participantes realizaron la encuesta de forma
on line a través del cuestionario generado en Google Forms accediendo a él
desde el link escrito en el foro de la asignatura en el campus virtual.

@ Ciclo Superior 13
@ Bachiller 36
. Otros 4

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 desarrollé6 un cuestionario de 15 preguntas que incluia preguntas
genéricas como el tipo de acceso a la universidad, datos sociodemograficos
como la edad, el sexo, etc., que se debian responder mediante una escalar
de tipo Likert donde 1 es “muy desacuerdo” hasta 5 que es “muy de
acuerdo”. Estas preguntas se realizan a través de un andlisis descriptivo
inspirado en un enfoque del analisis del contenido que valora los conceptos



de participacion, gamificacion, evaluacidon, comprension, compromiso en la
formacién, concentracién y motivacion; el cuestionario finaliza con tres
preguntas abiertas como son: lo que mas les gusta del recurso, lo que menos
y sugerencias o propuestas de metodologias activas que conozcan para
aplicarlas en el aula.

Después de la realizacidon del cuestionario se plantean, a modo de grupo de
discusion con toda la clase, los aspectos positivos y negativos del recurso,
asi como las propuestas por parte de los alumnos que han reflejado en el
cuestionario.

Descripcion de la experiencia:

Para llevar a cabo esta experiencia se han utilizado tres clases presenciales
y varias horas de trabajo auténomo y en equipo por parte del alumnado. En
la primera clase presencial, en la primera mitad de dicha sesidn, se le expuso
al alumnado con una presentacién en Powerpoint y con un formato de clase
magistral el concepto del visual thinking. Tras la explicaciéon por parte del
docente, se dio la posibilidad de profundizar en ella a través de dos videos
gue también se exponen en la propia aula: el primer video titulado: “Visual
Thinking. Elementos bdsicos en 5 minutos” y el segundo video titulado:
“Visual Thinking. Taller 17, son videos basicos 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
gue deben realizar para la asignatura aplicar el pensamiento visual para la
presentacion del curriculum de Educacion Infantil y una propuesta de
intervencion en el aula que forma parte de los contenidos del tema 2: E/
disefio y desarrollo del curriculum en la Educacion Infantil de la asignatura.
Esta es una actividad obligada para la adquisicién de las competencias
basicas de la asignatura y reflejada en el proyecto docente que requiere de
trabajo autonomo ademas de trabajo en equipo para la elaboraciéon de toda
la actividad. Este recurso deben-aphieartoe lo aplicaron en la siguiente tarea
gue-censiste consistid en elegir un Bloque y un Saber Basico del Curriculum
de Educaciéon Infantil y disefar una actividad utilizando esta técnica
metodoldgica en la exposicion en el aula. Se concedid la ultima parte de la
primera sesidn para que establezcan los grupos de trabajo, es decir, formen
grupos de 5 componentes y tengan una primera aproximacién con la tarea
encomendada para elegir el bloque, el area y el saber basico del curriculum
de Educacion Infantil segin la nueva normativa que se encuentra en la



Comunidad Auténoma de Canarias (Decreto 196/2022, de 13 de octubre,
por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la Educacién Infantil
en la Comunidad Autéonoma de Canarias).

Tras la primera sesién el alumnado, tuvo que trabajar de manera auténoma
y en equipo el visual thinking aplicado a su exposicidon y presentacion en
clase en una segunda sesion 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 dia que la presentacién. Antes
de acudir a la segunda sesidén quedo claro el orden de presentacion de los
trabajos de los 10 grupos para que fuera mas dinamico.

En la segunda clase presencial dedicada a esta experiencia docente, el
alumnado realizd 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 presentacion con Powerpoint o con un
video.

A
» ACTEVERAD

SABL|
3 &2 :/, Bm%‘ =

IL.DESARROLLO Y EQUILIBR\O
AFECTIVO

vy vo Lo \o\q,v\k?\m“
4'44“?“‘% o &2° % Z:f&m qsge‘tmcaevs “
heaientas G NS conkuro\ progresive dr los

‘ g an ernoconen, nertimientos,
S = S(\:P:,\W\MW e wiereses.

Figura 2: Ejemplo de la tarea realizada por el alumnado

En la ultima sesion dedicada a esta experiencia, se realizé un pequefio
debate sobre la experiencia para recoger impresiones del propio alumnado
y compartan las conclusiones extraidas de la experiencia. Antes de finalizar
esta tercera sesidn, se administré a todo el alumnado participante el
cuestionario una vez transcurrida toda la experiencia.

Resultados
La evaluacion de la experiencia de esta asignatura se lleva a cabo a través

del cuestionario de satisfaccion descrito con anterioridad. Las preguntas
planteadas estaban enfocadas a evaluar diferentes aspectos que se



describen a continuacién. El primer componente que se analiza es si este
recurso permite al alumnado aprender de forma ludica los contenidos del
temario y fijarlos en la memoria; el 54% de los participantes consideran el
pensamiento visual un recurso para aprender los contenidos. El aprendizaje
de los contenidos a través de dicho recurso esta estrechamente relacionado
con la participacion y mas del 60% confirman el fomento de esta. La
dimensidén ludica de la metodologia activa es valorada por el 49,8% de los
participantes. Un 56% consideran que seria interesante como sistema de
evaluacion y el 62% considera que su formacion se compromete de manera
activa esto da el resultado de que el 65% del alumnado se motive y preste
atencion en las clases. Mas de la mitad de la clase considera que ayuda a la
comprension cara a la prueba evaluativa final de los contenidos.

En los conceptos de participacion hay un 20-26% del alumnado que se
mantiene neutro (Ni de acuerdo ni desacuerdo) y aumenta al 35 % cuando
deben valorar la opinién sobre el sistema de evaluacion.

En la pregunta abierta para dar una respuesta libre sobre qué era lo que mas
le habia gustado del visual thinking, la mayoria comentaban la originalidad
y la creatividad, el dinamismo, la organizacién de las ideas, el trabajo en
equipo y que es un recurso ideal para quien tiene memoria fotografica por
lo que atiende a las inteligencias multiples del alumnado de manera muy
efectiva. Con respecto a los elementos negativos o lo que menos le ha
gustado de esta metodologia algunos participantes consideran el tiempo
gue han gastado para realizar |la actividad, y otros que al principio tuvieron
mayor dificultad en entender el recurso para hacerlo bien, asi como la parte
de sintetizar la informacién para plasmarla en dibujos. Cuando se les
pregunta por alguna sugerencia metodoldgica la mayoria del alumnado no
tienen propuestas, algunos comentan el uso del Kahoot que es el recurso
de gamificacion que mds han utilizado en secundaria, y algunos consideran
gue las metodologias que fomentan el trabajo en equipo son las mas
favorecedoras, algo que confirman en el grupo de discusion en el aula.

Discusion y Conclusiones

El debate establecido después de la realizacion del cuestionario en clase fue
interesante para conocer que el grupo que accedia a la universidad desde
el ciclo superior tenia un mayor bagaje y conocimientos de metodologias
activas y estaban muy motivados y participativos, sus productos de visual
thinking estaban disefiados para la presentacion de los contenidos de Ia



asignatura de Procesos Educativos e Innovacion asi como para la aplicacion
de la teoria a la practica a través de una intervencion en el aula de infantil.
Por otro lado, el alumnado proveniente de secundaria el Unico recurso que
conocian es el kahoot. En consecuencia, queda demostrado que el visual
thinking o pensamiento visual es un recurso entretenido, motivador,
participativo, dindmico y que les ayuda en el proceso de aprendizaje a fijar
los contenidos tedricos en la memoria y organizar las ideas. También
coinciden en afirmar que la dificultad con este recurso es la de sintetizar y
precisar las ideas. Asi mismo, se ha demostrado que es efectivo para
trabajar con las inteligencias multiples del alumnado como afirmaba Abad-
Segura y Gonzalez-Zamar (2021). En cuanto a los objetivos especificos
planteados como el aprendizaje de la técnica del visual thinking se ha
conseguido tanto en cuanto todo el alumnado participante 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 mayoria del
alumnado se siente motivado y comprometido con su aprendizaje, por otro
lado el objetivo de experimentar diferentes técnicas de dibujos y disefios
para las actividades de aula se ha puesto de relieve en las técnicas utilizadas
en los diferentes trabajos (dibujos, pictogramas, imagenes,...) y finalmente
el objetivo de crear un repositorio digital a modo de biblioteca de recursos
para la asignatura se realizé a través del foro en el campus virtual de la
asignatura donde el interés suscitado por algunos trabajos presentados han
sido objeto de profundizacidon y motivacion 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 satisfaccion y de
implicacion (Barroso-Osuna y Gutiérrez-Castillo, 2016) en el uso del
pensamiento visual para el aprendizaje de los contenidos, y que es
prioritario seguir trabajando en la implementacion de las metodologias
activas en la formacidn inicial del docente y en la revisién de las guias para
gue de forma intencional el futuro docente tenga la posibilidad a través de
un abanico de técnicas metodoldgicas para implementarlas en el aula de
infantil.
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