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Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

Resumen

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) estdn presentes en todos los dmbitos de
nuestra vida diaria. El uso de dispositivos moviles estd extendido en ninos, adolescentes y adultos y
debemos ser conscientes de esa realidad. Lievar el uso de los dispositivos mdviles al mundo educativo
podria contribuir a la mejora de la ensefanza. El dispositivo mévil mds utilizado hoy en dia es el
teléfono inteligente, aunque el uso que se suele hace de él entre los jbvenes suele ser IUdico. La
intencién del presente frabajo es estudiar diferentes aplicaciones mébviles para este tipo de teléfonos
por ser el dispositivo mds extendido, de tal forma que puedan convertirse en un aliado para los
docentes a la hora de impartir la materia de tecnologia en la ensefanza secundaria obligatoria y
gue puedan motivar al alumnado despertando su interés por las ciencias desde un punto de vista
constructivista en el que el alumno “construye su propio conocimiento”. Las aplicaciones estudiadas
se enmarcan en los diferentes bloques de conocimiento que se establecen en el curriculo para la
materia de tecnologia. La experiencia en el periodo de prdcticas al cursar el Mdster, en el que pude
observar el uso de los teléfonos inteligentes por parte de los alumnos, me hizo reflexionar y plantear

que se puede utilizar este dispositivo desde un enfoque educativo.

Palabras clave: TIC, teléfonos inteligentes, aplicaciones méviles, ensefanza, tecnologia,

constructivismo, curriculo, Mdster, prdcticas.

Abstract

Information and communication technologies (ICT) are present in all areas of our daily life. The use of

mobile devices is widespread in children, adolescents and adults and we must be aware of this reality.
Bringing the use of mobile devices to the educational world could contribute to the improvement of
teaching. The most widely used mobile device today is the smartphone, although the use that is usually
made of it among young people is usually playful. The intention of this work is to study different mobile
applications for this type of phone as it is the most widespread device, in such a way that they can
become an ally for teachers when teaching technology in compulsory secondary education and that
can motivate students by awakening their interest in science from a constructivist point of view in
which the student "builds their own knowledge". The applications studied are framed in the different
blocks of knowledge that are established in the curriculum for the subject of technology. The
experience in the internship period when taking the Master, in which | was able to observe the use of
smarfphones by the students, made me reflect and propose that this devide can be used from an

educational approach.

Keywords: ICT, smartphones, mobile applications, teaching, technology, constructivism, curriculum,

Master's degree, internships.
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1. Introduccion

En la actualidad el sistema educativo espanol estd regido por la Ley
Orgdnica 2/2006, de 3 mayo, de educacion (LOE). Recientemente se ha
publicado la Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la LOE (LOMLOE), dejando atrds muchas de las modificaciones
que propuso la LOMCE (Ley Orgdnica Para la Mejora de la Calidad

educativa).

Segun lo establecido en los articulos 94, 95 y 100 de la citada LOE su
modificacion en la LOMLOE, establecen las titulaciones académicas que un
docente debe poseer para poder impartir ensenanzas en la Educacion
Secundaria Obligatoria, en el Bachillerato y en la Formacion Profesional.
Ademds, se establece que los docentes deben tener formacion
pedagodgica y didactica de nivel de Postgrado. El arficulo 9 del Real

Decreto 1834/2008 establece la obligacion de poseer el titulo de Mdster

La Universidad de Valladolid imparte el Mdster en profesor de Ensenanza
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensenanza
de Idiomas en la modalidad presencial. Este Mdster tiene una carga lectiva
de 60 créditos, 6 de los cuales corresponden al Trabajo fin de Mdster (en
adelante TFM). La finalidad principal del TFM es el desarrollo de una
investigacion sobre, alguno o algunos de los contenidos impartidos a lo
largo de todo el curso 2020-2021. La investigacion puede ser experimental,

no experimental o mixta.

En el caso concreto del presente TFM se ha seguido una linea de
investigacion centrada en el estudio de las aplicaciones moviles existentes
como recursos educativos en el aula de Tecnologia en los cursos 1°, 2°, 3°y

4° de la Ensenanza Secundaria Obligatoria (en adelante ESO).
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En primer lugar, se ha abordado la problemdatica que actualmente existe
con la educacioén cientifica en los alumnos, siendo el objeto principal del

planteamiento del problema.

En segundo lugar, se han planteado los objetivos dividiéndolos en dos: un

objetivo general y unos objetivos concretos.

En tercer lugar, se establece un marco tedrico que puedan fundamentar el
presente TFM, relacionando su con el modelo diddctico-constructivista, las
tecnologias de la informacioén y la comunicacion (en adelante TIC) y con el

concepto del Mobile-Learning.

En cuarto y Ultimo lugar, se ha realizado un estudio-investigacion sobre
determinadas aplicaciones para teléfonos inteligentes (en adelante
smartphones) que puedan complementar alas ensenanzas fradicionales en

el aula de tecnologia para los cursos de 1°, 3° y 4° de la ESO.

e Justificacion

Los alumnos centran sus actividades cotidianas en el uso y manejo de la
tecnologia, pero su uso fuera del aula poco o nada tiene que ver con el
que se hace de la misma dentro de ellas. El uso de aplicaciones en
smartphones podria acercar al alumno a la tecnologia dentro y fuera del

aula.

Debemos considerar las aplicaciones como una ayuda dentro del aula que
ayuden al docente, pero también a los alumnos, que permitan una mejor

gestion del tiempo.

Tras mi paso por el centro educativo en el que realicé mis prdcticas pude
observar en los descansos entre clase y clase, como los alumnos estaban
excesivamente pendientes de sus dispositivos moviles y pensé que si se
pudiera canadlizar esa inquietud por los dispositivos a través de una

percepcion constructivo-educativa podri enriquecer la manera de ensenar,
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donde los dispositivos moviles se conviertan en un potente recurso

diddctico.
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1.1 Planteamiento del problema

El informe del programa internacional para la Evaluacion de estudiantes o
informe PISA (Programme for Internationa Student Assessment) es un estudio
levado a cabo por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo  Econdmico) a nivel mundial para medir el rendimiento
académico de los alumnos. Su objetivo es proporcionar datos con los que
comparar que posibiliten a los paises mejorar sus politicas de educacion.
Estos informes se llevan a cabo cada fres anos en estudiantes de 15 anos y
miden tres dreas de competencias: lectura, matemdticas y ciencias). El
Ultimo informe PISA es del ano 2018 y en el podemos observar como Espana
estd por debajo de la media de los paises miembros de la OCDE en
competencias matemdatica y cientifica (MEFP, 2018), en la misma linea de

los resultados obtenidos en el informe del ano 2015.

A menudo, los alumnos se pueden encuentran con factores que dificultan
su aprendizaje. A continuacién, se relacionan algunos de ellos (Blogger,
2013):

» Factores internos:

e La disposicion del desarrollo: se refiere a que el alumno debe ser
capaz de llevar a cabo lo que la tarea de aprendizaje en cuestion le
demande, es decir, debe poseer el aprendizaje previo requerido.

e La motivacion: es un factor determinante en el desarrollo del proceso
de aprendizaje ya que es el motor para que logren los objetivos
establecidos.

e La personalidad del alumno: en virtud que el desajuste en su
personalidad, en esta etapa, se correlaciona con el
aprovechamiento escolar.

» Factores externos:

e Los materiales de ensenanza: son el vehiculo mediante los cuales se

trasmiten los mensajes o informacion a los alumnos, por ello, sus
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caracteristicas y la manera en que sean transmitidos, influirdn en la
forma que los estudiantes puedan procesarlos.

e Las caracteristicas del profesor: son también una variable externa de
gran importancia, ya que el docente es el centro del proceso
educativo y debe actualizarse continuamente, lo que le permitird
ofrecer una ensenanza de calidad, que demuestre una clara eficacia
en su labor, pero ademds su actividad poseerd una dosis importante
de eficiencia, es decir de optimizaciéon en el uso de los recursos que

se pongan a su alcance el docente debe ensenar con eficacia.

Para incrementar el interés por las ciencias y la tecnologia puede ser
interesante la introducciéon de nuevas metodologias de ensenanza. Las
nuevas generaciones nacen, crecen y son educadas en un contexto
tecnoldgico, invadido por lo global, pero para que esto no se convierta en
un aspecto negativo, el punto de partida de la educacion debe
contemplar el desarrollo sociohistérico local del individuo, sin que por esto
se rechace lo global (Torres, 2010). Plantear nuevas metodologias se hace
cada vez mds necesario si queremos que nuestros alumnos se sientan

atraidos por la ciencia.

Las TIC tan de moda hoy en dia se hacen cada vez mds necesarias para ser
usadas en las aulas. El impacto de las TIC, dentro de la sociedad del
conocimiento ha traido grandes cambios, respecto a forma y contenido, el
efecto ha sido masivo y multiplicador, de tal forma que el sentido del
conocimiento ha calado en la sociedad en general, y una de las grandes

implicancias y modificaciones, es la educacion (Herndndez, 2017).

La tecnologia se ha ido desplazando progresivamente al dmbito de la vida
cotidiana de un modo incuestionable e imprescindible. Todo es electréonica
desde el frigorifico hasta el microondas. Que la tecnologia forma parte de
lo cotidiano es una realidad, pero mds aun lo es que podamos aprovechar

esta tecnologia para ensenar (Campos, 2015).

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Iv\éls’rerl



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

El uso de la tecnologia en el aula es la una de las vias de entrada de las TIC,
ya sean ordenadores, tablets o smartphones. Se pueden considerar como
un fuerte aliado de los docentes a la hora de impartir los contenidos de las

diferentes materias.
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1.2 Objetivos

A continuacion, se describen los objetivos del presente TFM. Los objetivos se

Dividen en objetivo general y objetivos especificos.

% Objetivo general
El objetivo principal de este TFM, es investigar sobre determinadas
aplicaciones disponibles para smartphones, que puedan ser utilizadas en la

Educacién Secundaria Obligatoria (ESO).

% Objetivos concretos

¢ Fundamentar en el constructivismo una alternativa al modelo

tradicional de ensenanza.

e Aproximacion a las tecnologias de la informacién y la

comunicacion (en adelante TIC) en la ensenanza.

e Descripcion de Mobile Learning como metodologia para

introducir los dispositivos moviles en el aula.

e Facilitar el camino de entrada y uso de aplicaciones méviles a

los docentes que las quieran integrar en sus actividades.

¢ Investigar sobre aplicaciones moviles existentes en el
mercado que puedan ser utilizadas en el aula de tecnologia

para los cursos de 1°, 3°y 4° de ESO.
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1.3 Marco teodrico

Una vez planteado el problema y los objetivos se desarrollan a continuacion

los fundamentos tedricos sobre los que se sustenta el presente TFM.

Este apartado se ha subdividido a su vez en tres subapartados. En el primero
se plantea el constructivismo como una alternativa a la ensenanza
tradicional, en el segundo apartado se abordan TIC como potentes
herramientas en la ensenanza y en el tercer apartado se infroduce el

concepto de mobile learning con sus ventajas e inconvenientes.
1.3.1 Construyendo conocimiento

Ensenar no es la mera fransferencia de informacion sino crear las
posibilidades para construir conocimiento. El constructivismo se plantea
como una alternativa. El origen de esta teoria o encontramos en las
investigaciones realizadas por Piaget (1896-1980). Segun este autor los
humanos somos capaces de aprender y comprender el mundo que nos
rodea. Dentro de esta teoria nos encontramos con dos conceptos: la

Asimilacion y la acomodacion:

e La asimilacion: segun Piaget, este proceso consiste en interiorizar una
cosa o evento y relacionarlo con algo ya preestablecido. Cuando el
NiNo se relaciona con algo, comienza en su cerebro una actividad de
decodificar lo que estd viendo, entender lo que estd ocurriendo.

e La acomodacion: Este proceso se entiende como la modificacion de
los esquemas previos, 0 seq, el perfeccionamiento de lo que se

entiende, para entenderlo con mds datos.

La concepcidn constructivista de la ensenanza es un planteamiento de la
psicologia de la educacion que trata de incorporar los procesos sociales,
cognitivos, culturales y de desarrollo para explicar los procesos de

aprendizaje. Defiende que el aprendizaje no es un proceso pasivo fruto del
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ambiente, los estimulos o el determinismo social, sino que se trata de un
proceso activo de conocimiento donde el sujeto va integrando todos los
factores estimulantes que lo rodean con sus procesos cognitivos. En
definitiva, podriamos enunciar que el proceso de conocimiento es una

"construccién” del ser humano (Alvarez, 2009).

La aplicacion de esta metodologia en la escuela supone un cambio en la
forma de ensenar tradicional debe relacionar las acciones de alumnos vy
profesores, asi como contenido y contexto. El conocimiento estd
estrechamente relacionado con el contexto en el, de tal modo que no es
posible separar los aspectos cognitivos, emocionales y sociales en el

contexto en el que se actua (Edacom, 2019).

El papel del profesor en este proceso de aprendizaje constructivo pasa a un
segundo plano, el profesor cede protagonismo al estudiante quien asume

el papel fundamental en su propio proceso de formacion (Edacom, 2019).
Las caracteristicas de un profesor constructivista son (Edacom, 2019):

e Impulsar la autonomia e iniciativa del alumno.

e Usar materiales fisicos, interactivos y manipulables.

e Proponer de forma vivencial tareas constructivistas como: clasificar,
analizar, predecir, crear, inferir, deducir, estimar, elaborar, pensar.

e Investigar la comprension de conceptos que tienen los estudiantes
antes de compartir con ellos su propia comprension.

e Impulsar la indagacion y motiva la reflexion para encontrar las

respuestas.

Aunqgue siempre deben ser guiados por el profesor, los estudiantes deben
ser autdbnomos al realizar los trabajos y exponerse a los errores, para después
rectificar; este es el aspecto vivencial que hace efectivo el aprendizaje
(Edacom, 2019).
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Las técnicas para llevar a cabo esta metodologia se pueden definir de la
siguiente manera: las técnicas son los instrumentos, herramienta que se
aplican durante el proceso formatfivo (Lamata & Dominguez, 2003). En
cuanto alosrecursos, son un aspecto muy importante, aunque no decisivo,
en el frabajo de ensenanza constructivista, es la presencia de estos
elementos que son necesarios para llevarlo adelante, pero que no deben
limitar la realizacion de la tarea. El docente debe ser lo suficientemente
recursivo, de tal forma, que la falta de recursos no limite su accionar (Ortiz,
2015).

1.3.2 Las TIC en la ensenanza

En el mundo globalizado que vivimos las TIC forman parte de muchos de los

cambios sociales, econdmicos y tecnoldgicos que estamos sufriendo.

Hablar de las TIC en la ensenanza es hablar de nuevas tecnologias
aplicadas a la misma. En relacion con el apartado anterior, construir
conocimiento hoy en dia implica la intfroduccidén de nuevos recursos en el

aula para tal fin.

Podemos definir el concepto de TIC como el conjunto de tecnologias
desarrolladas en la actualidad para una informacién y comunicacion mdas
eficiente, las cuales han modificado tanto la forma de acceder al
conocimiento como las relaciones humanas. Las TIC han transformado los
pardmetros de obtencion de informacion, a través del desarrollo de Internet
y de los nuevos dispositivos tecnolégicos como la computadora, la tableta
y el smartphone, asi como las plataformas y softwares disponibles (Chen,
2019).

En el mundo de la educacion la implantacion de las TIC cada vez es mayor
y s& han convertido en un fuerte aliado para los docentes. Aunque cada
estudiante posee un talento y tiene diferentes ritmos de aprendizaje, en

cuanto a la asimilacion y adquisicibn de nuevas nociones, con el
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asentamiento de las TIC en el aula el alumnado aprenderd por medio de la
indagaciéon y la busqueda de informacién de una manera tanto tedrica

como prdctica (Salmerdn, 2021).

Los alumnos son sensibles a los estimulos exteriores contribuyendo a su
desarrollo cognitivo. Mediante una codificacidn que reproduce
simbdlicamente la realidad en forma de reacciones quimicas y eléctricas.
Pero no solo realiza una actividad fisica al recibir las sensaciones, sino que,
ademds, mediante la percepcion, aporta significado a esa informacion
(Reyero, 2019).

Las TIC permiten una mayor codificacion de la informacion, mediante la
reproduccion de imdagenes y sonidos. En las aulas por tratarse de un dmbito
cerrado no existen apenas estimulos sensoriales y es Ahi donde las TIC
contribuyen significativamente a despertar en los alumnos sensaciones que
con la ensenanza tradicional no era posible. El individuo siempre tenderd a
activar todos los sentidos que pueda (Reyero, 2019). Por ello, los dispositivos
electronicos cuya emision de estimulos es auditiva-visual han encajado ala
percepcion con las habilidades innatas del ser humano, de ahi su uso
generalizado por las huevas generaciones desde la infancia, dando lugar a

los denominados “nativos digitales”

La motivacion de los alumnos con el uso de las TIC en las aulas es mayor,
pero serd necesario el esfuerzo de los alumnos en su proceso de
aprendizaje. Segun Reyero (2019), las TIC no modifican el punto de partida
del esfuerzo; este siempre es nulo en el en el origen, a no ser que sea el
propio alumno quien lo active al moverse el mismo a la accidn. asi mismo,
puede darse la circunstancia de que se produzca motivaciéon, pero,
finalmente, por varias vicisitudes, no se llegue a poner en marcha la accion;
no se readlice ningun esfuerzo. En este caso, el resultado final seria un
aprendizaje nulo. A contfinuacion, se adjunta un esquema elaborado por

Reyero (2019), que relaciona motivacion y esfuerzo.
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Figura 1. Influencia del uso de las TIC en la

motivacién y en el esfuerzo del alumno.

e
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Nota. Tomado de La educacidon constructivista en
la era digital (p-117), por M. R. S&ez, 2019, Revista

Tecnologia, ciencia y Educacion, N°. 12.

A pesar de las bonanzas de la inclusion de las TIC en la educaciéon se
pueden presentar problemas a la hora de implementarlas. Varios de esos

problemas se exponen a continuaciéon (Edutdpica, 2017):

e El poco o nulo conocimiento que tiene los padres de familia, en
mayor medida, y docentes, en menor medida, frente al uso de las TIC:
En relacion con las TIC, padres y docentes, parecemos ir un paso
atrds. La sociedad de la informacion en que la vivimos en el siglo XXI
estd generando una brecha digital muy grande. Cada dia hay una
nueva innovacion tecnoldgica, y los docentes seguimos utilizando
marcador y tablero como nuestro mejor aliado. Esta circunstancia
puede ser peligrosa si pensamos que no fenemos, en muchos casos,
informacioén de seguridad en lared, y no sabemos qué hacer cuando

nuestros estudiantes terminan siendo victimas de la tecnologia.
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El mal uso de las TIC en el aula de clase: Como consecuencia del
desconocimiento del uso de la herramienta y la presidon social ante la
necesidad de “implementar” las TIC en clase, los docentes hemos
cambiado de artefacto, pero no de prdctica: el resultado sigue
siendo el mismo. Pedir que los estudiantes frascriban al cuaderno la
informacidén proyectada en un ftelevisor o videobeam no es
innovacion por mds tecnologia que tenga el salon.

La dependencia tecnoldgica de los estudiantes. Poniendo la lupa en
los estudiantes, se puede decir que la generacién Net ha generado
una dependencia al equipo. No pueden dejarlo a un lado, no
pueden dejar que pensar qué pasa silo dejan en casa, o si la bateria
del dispositivo se acaba antes de llegar a casa, o si pasa el dia sin
publicar nada en redes sociales, y/o perder seguidores, amigos, likes,
o favoritos. El concepto de comunidad ha cambiado. El concepto de
socializacion se ha trasformado.

La relacion tacita entre tecnologia y ocio: La generacion Net, cree
que revisar las redes sociales, o navegar en la red hace parte normal
de su vida. 3Por qué no generar espacios de ensenanza — aprendizaje
en redes sociales? 3Por qué pedirles que se salgan de ellas, en vez de
pedirnos ingresar nosotros a ellas, y usarlas con otros fines?.

La imposicion de la politica del consumo, fruto de la globalizacion y
la falta de rigor critico: EI consumismo nos abarca. La necesidad
creada porlas TIC de consumir mds, y mas, nos estd llevando a perder
el punto central hasta de nuestro mismo humanismo. Y es ahi cuando
se requiere el desarrollo de pensamiento critico y reflexivo de las TIC,
aun por medio de las TIC.

La creencia que las TIC remplazan el docente: Cuando la discusion
de la implementacion de las TIC en el aula llegd al contexto
educativo una conclusion fue que reemplazarian al docente. Claro,

el docente tenia el conocimiento, ahora todo estd en Google, vy
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muchos formatos. 3Para qué el docente?2. Las TIC en la educacion
nos presentan retos que los docentes, estudiantes, y padres de familia

debemos aceptary superar.

1.3.3 Mobile Learning

Segun lo expuesto en el anterior apartado, las nuevas tecnologias TIC, a
pesar presentar ciertas dificultades, suponen un gran aliado en la
educacion, una gran herramienta que puede complementar la ensenanza

tfradicional.

El concepto de Mobile Learning (en adelante m-learning), nace en relaciéon
con el e-learning que se define como la educacién a distancia
completamente virtualizada a través de los nuevos canales digitales (las
nuevas redes de comunicacion, en especial internet), y que utiliza para ello
las herramientas o aplicaciones de hipertexto o hipermedia (hipertexto mas
multimedia), tales como pdginas web, correo electronico, foros de
discusion, mensajeria instantdnea, plataformas de formacién, etc., como
soporte de los procesos de ensenanza-aprendizaje (Santiago, Trabaldo,

Kamijo, & Ferndndez, 2015).

El m-learning es un aprendizaje basado en métodos modernos de apoyos
como teléfonos inteligentes (smartphones) y tablets. Este tipo de
aprendizaje es cooperativo, interactivo y se puede utilizar en cualquier
momento y lugar, es decir este tipo de dispositivos ayuda al aprendizaje

formal e informal y posee un gran potencial en el entorno educativo.

La Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura concluye que “el aprendizaje movil se estd convirtiendo en una de
las soluciones a los problemas que confronta el sector educativo (Santiago,

Trabaldo, Kamijo, & Ferndndez, 2015).

El auge de los dispositivos moviles y sus numerosas funcionalidades ha

impulsado el desarrollo del m-learning. Esta tendencia ha abierto puertas
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para acceder a conocimientos que antes se consideraban exclusivos de
ciertos sectores, pero con el acelerado crecimiento del porcentaje de
poblacion mundial que lo utiliza también ha surgido una nueva inquietud
acerca de su uso: la calidad de los materiales y recursos que se elaboran y

generan (Santiago, Trabaldo, Kamijo, & Ferndndez, 2015).

Cuando de implementar un proyecto de m-learning se trata, resulta
necesario apartarse de soluciones utdpicas e inalcanzables y, por el
contrario, es preciso ofrecer una perspectiva real que de forma dgil, claray
accesible permita conocer los distintos elementos que forman parte de este
modelo de ensenanza, de manera que resulte asimilable tanto por los

educadores como por los alumnos (Filgueira, 2014).

El uso de la metodologia m-learning es defendido por la UNESCO. En el ano
2013 publico un documento llamado “Directrices para politicas de
aprendizaje movil". En este documento se marcaban algunas lineas
generales para la adaptacion del espacio escolar a las ventagjas vy

desventajas del m-learning (Pérez, 2019).

No obstante, debemos ser conscientes de que el uso el movil no solo tiene
ventajas, sino que también puede tener ciertos efectos negativos si no
sabemos implementarlo correctamente en la disciplina educativa. Una de
las mayores preocupaciones es que favorezca la distraccion  del
alumnado en relacion con el trabajo que deben realizar en clase. No
obstante, estas distracciones siempre han existido, aungue las tecnologias
han podido contribuir a potenciarla con aplicaciones como “Whatsapp”
(Pérez, 2019).

Ofro de los problemas que pueden existir o posibles efectos adversos es el
ciberacoso a través de los dispositivos moviles y la dependencia que estos
dispositivos generan en nuestros alumnos. Debemos, como docentes, ser

conscientes de esa situacidn y los peligros que entranan y hacer
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comprender a los alumnos que un buen uso de los dispositivos moviles

puede aportar grandes beneficios en su formacion y comprension de

muchos de los contenidos que se imparten en las diferentes asignaturas.

La eleccion de las aplicaciones mds apropiadas para utilizar en las aulas se

puede llevar a cabo siguiendo la Taxonomia de Bloom (1913-1999). Para ello

debemos tomar en consideracion los objetivos de aprendizaje que se

persigue con el uso de la Apps y en base a eso, recorrer la pirdmide (Acuna,
2017):

Para conocer: requieren de apps que los ayuden a recordar hechos

a partir de materiales previomente aprendidos, referenciando
términos, conceptos bdsicos y respuestas.

Para Comprender: se requiere Apps donde los alumnos demuestren
la comprensién de un concepto.
Para Aplicar: Apps donde utilizando nuevo conocimiento, el alumno
puedan resolver problemas ante nuevas situaciones, aplicando el
conocimiento adquirido, hechos, técnicas y reglas de una forma
distinta.
Para Analizar: esta App debe soportar los esfuerzos de los alumnos

para inferir datos, contenido y conceptos.

e Para Inferir: se requerird una App que permita al estudiante a

examinar, y distriouir la informacién en partes, a través de la
identificacion de motivos o causas. Hacer inferencias y busca
evidencia que apoye las generalizaciones.
Para Evaluar: el estudiante puede hacer uso de una aplicacion que
le permita defender opiniones haciendo juicios sobre informacion,
validando ideas o la calidad del trabagjo basado en una serie de

criterios.
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Figura 2. Taxonomia de Bloom aplicada a las app.
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2. Estudio de aplicaciones en teléfonos
inteligentes (smartphones) en el aula de
tecnologia

En este apartado nos centraremos en hacer un recorrido por determinadas
aplicaciones existentes (en adelante Apps) en los smartphones que
podamos utilizar en el aula de tecnologia en la ESO para potenciar la
metodologia actual de ensenanza. Para ello, primeramente, abordaremos
el marco curricular existente en la Comunidad Autdnoma de Castilla y ledn
y seguidamente se establecen categorias de distintas Apps segun los

blogues de conocimiento establecidos en el curriculo.

Es necesario tener en cuenta que las aplicaciones que se van a describir en
este apartado son totalmente gratuitas y no implican ningun gasto a la
comunidad educativa. La decision de centrar este estudio en Apps

gratuitas es voluntaria y meditada.

Actualmente, existe una gran variedad de smartphones, pero son dos los
sistemas operativos que desarrollan Apps para su uso en dichos dispositivos.
Por un lado, nos encontramos el sistema operativo Android que desarrolla
la compania Google, LLC comunmente llamada Google y por el otro el
sistema operativo iOS desarrollado por la compania Apple Inc. En el primer
caso estamos ante un entorno mds abierto, existiendo muchisimas marcas
de electronica que comercializan diferentes modelos de smartphones,
mientras que en el segundo caso estamos ante un entorno mds cerrado no
permitiendose la instalacion de iOS en hardware de terceros. Son los
smartphones cuyo sistema operativo es Android los mds extendidos en todo
el mundo y por ello las Apps que se van a exponer en el presente TFM estdn
desarrolladas por dicho sistema operativo, lo cual no impide que también

puedan tener su version en el sistema iOS.

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mds’rerl

23



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

Una vez que ya se ha explicado que las aplicaciones que se exponen en el
presente TFM son aquellas que estdn desarrolladas bajo el sistema operativo
Android, es necesario aclarar que todas las Apps se pueden encontrar en
la fienda Google Play de Google, incorporada en todos los smartphones
que cuentan con el sistema operativo Android. No solo se ha elegido el
sistema operativo Android por ser el mas extendido sino porque los teléfonos

con sistema iOS son bastante mds costosos.

2.1 Marco curricular

El curriculo para la ESO en la comunidad de Castillay Ledn estd establecido
en la ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el
curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la

educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

El presente TFM se centra en el estudio de determinadas Apps que puedan
complementar la ensenanza fradicional en las aulas. Centraremos este
estudio en la asignatura de Tecnologia que se imparte en los cursos 1° y 3°
de la ESO con cardcter obligatorio y en 4° curso con cardcter optativo. La
motivacion del alumnado es primordial y con la ayuda de las TIC centradas
en Apps para smartphones se podria contribuir a que el alumnado se sienta

mAs atraido por aprender.

La asignatura de Tecnologia pretende que los alumnos observen en su
entorno los objetos y los avances que les rodean y vean en ellos el resultado
de un proceso que abarca la ciencia y la técnica, el pensamiento cientifico
y las habilidades practicas. Como se ha mencionado en puntos anteriores
es el pensamiento cientifico en el que nuestros alumnos se encuentran mds
retrasados con respecto a ofros paises de la OCDE, por esa razdn la
asignatura de tecnologia puede ser un buen marco donde los alumnos
puedan experimentar con los dispositivos moviles, con el fin de ganar

motivacién y entusiasmo por la ciencia.
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2.2 Bloques de conocimiento

Definimos blogues de conocimiento a cada una de las partes en las que
esta dividido en curriculo de la asignatura de tecnologia en cada uno de

los cursos de la ESO en los que se imparte, es decir para 1°, 3y 4° de la ESO.

Segun lo establecido en la ORDEN EDU/362/2015, para los cursos 1°y 3° de

la ESO los blogues tienen el mismo nombre y son los siguientes:

e Blogue 1. Procesos de resolucion de problemas tecnoldgicos
e Blogue 2. Expresion y comunicacion técnica

e Blogue 3. Materiales de uso técnico

e Bloqgue 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas

e Blogue 5. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Segun lo establecido en la ORDEN EDU/362/2015, para 4° curso de la ESO los

blogques son los siguientes:

e Bloque 1. Tecnologias de la informacion y la comunicacion.
¢ Bloque 2. Instalaciones en viviendas

e Blogue 3. Electrénica.

e Blogue 4. Control y robdtica

e Blogue 5. Neumdtica e hidrdaulica.

e Blogue 6. Tecnologia y sociedad.

En los siguientes puntos se describen varias Apps seleccionadas de entre
todas las estudiadas por considerarse las mds interesantes y las que mejor
podrian encajar en los distintos bloques del curriculo de la asignatura de
tecnologia. Como predmbulo en cada uno de los siguientes puntos se han
plasmado los contenidos curriculares de cada bloque relacionados con las
Apps elegidas. Tras el planteamiento de los contenidos curriculares de cada
bloque se incorpora una tabla explicativa de cada una de las Apps. Cada
tabla contiene informacion de cada App estudiada. Esa informaciéon es la

siguiente:
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Nombre de la App

Desarrollador

Se incluye el nombre de la App, tal y como se

refleja en la plataforma Google Play.

Se incluye el nombre del desarrollador tal y

como se refleja en la plataforma Google Play.

. _ La versién serd la mds actualizada, asi como el
Version-ano ) o o
ano de la ultima actualizacion.

Se genera en este apartado un cédigo QR N E (e)

para acceder a la aplicacién. Rdpidamente

Cadigo QR de App

desde la tienda de Google Play.

., . En este apartado se introduce la informacion
Creacion de usuario . N )
necesaria para la creacion de usuarios.

., ) Valoracién sobre 5 puntos dada por los
Valoracion de usuarios _
usuarios de Google Play.

Version iOS Si tiene o no versidn para iOS.

Descripcion

Se describird, el funcionamiento de la aplicacién y como poder utilizarla en la asignatura de
tecnologia. Los aspectos a describir dependerdn de la aplicacién, pero se relacionardn con

el contenido curricular de la asignatura segun lo establecido en la ORDEN EDU 362/2015.

Prueba

Se prueba la aplicacién para comprobar cémo se maneja. Se busca facilidad de manejo y

sencillez teniendo en cuenta el curso en el que se encuentran nuestros alumnos.

Imdagenes de la aplicacién

Se incluyen en este apartado una serie de imdgenes para poder ilustrar el contenido de la
aplicaciéon. No se establece un numero fijo de imdgenes ya que dependerd del tipo de

aplicacién que estemos describiendo.

Aspectos positivos Aspectos negativos ‘

Se incluyen en este apartado todos los
aspectos positivos que merezca la pena
destacar de la aplicacion para poder ser

utilizada en el aula de tecnologia.

A pesar de que las aplicaciones que se han
elegido para el presente TFM se consideran
idéneas para su uso en el aula de tecnologia,
pueden existir ciertos elementos negativos

denfro de ellas como pudiera ser el idioma.
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2.2.1 Apps bloque 1. Procesos de resolucion de problemas
tecnoldégicos. 1°y 3° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el blogue 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

e Para 1°de ESO:

>

La Tecnologia. El proceso de resolucion técnica de problemas El
proceso inventivo y de diseno: elaboracion de ideas y busqueda
de soluciones. Infroduccién al proyecto técnico vy sus fases.
Cooperacion para la resolucion de problemas: distribucion de
responsabilidades y tareas. Técnicas de trabajo en equipo
Diseno, planificacion y construccidon de prototipos sencillos
mediante el método de proyectos. Herramientas informdticas
para la elaboracion y difusion de un proyecto.

Seguridad e higiene en el trabagjo. Aplicacion de las normas de

seguridad en el aula-taller.

e Para 3°de ESO:

>

Segun

Documentos técnicos necesarios para la elaboracidn de un
proyecto que da solucion a un problema.

Diseno, planificacion y construcciéon de prototipos mediante el uso
de materiales, herramientas y técnicas adecuadas

Utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
para la elaboracién, desarrollo, publicacion y difusibn de un
proyecto.

Andlisis y valoracion de las condiciones del entorno de trabajo.

Aplicacion de las normas de seguridad al aula-taller.

los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente
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Nombre de la App PROYECT MANAGER

Desarrollador Linto Varughese
D Version 2.4
Version-ano
Ano 2019

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Cadigo QR
|
|
|

Descripcion

Se trata de una aplicacion disenada para desarrollar un proyecto sea del tipo
que sea. Uno de los aspectos mds importantes en un proyecto es la organizacion.
Un plan de trabajo bien estructurado es fundamental para poder llevar a buen
puerto un proyecto. La aplicaciéon estd planteada para que se organicen las
diferentes tareas del proyecto estableciendo el tiempo estimado para poderlas
desarrollar. Se establece un tiempo total para la realizacion del proyecto, asi
como los diferentes tiempos parciales de cada una de Ias tareas.

Existen plantillas predeterminadas para organizar el proyecto, aunque se

pueden crear tus propias plantillas.

Prueba

e En la prueba que he realizado he infroducido un esquema tipo de los

diferentes pasos de un proyecto de tecnologia para la creacién de una

caja de herramientas (ver figuras 3.1y 3.2).
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e El tiempo que he estimado para la prueba de proyecto es de 14 dias
entre los que he distribuido todas las tareas (ver figura 3.2).

e Las tareas son: idea de proyecto, desarrollo de la idea, construccion,
prueba y verificacion y presentacion (ver figura 3.2).

e Elprograma genera sus propios esquemas de consecucion y progreso de

tareas (ver figuras 3.3 y 3.4)

Imdagenes de la aplicacién

Figura 3.1 Captura de pantalla

de smartphone

Figura 3.2 Captura de pantalla

de smarfphone

Figura 3.3 Captura de

pantalla de smartphone

Project Manager
O %

Sample Project Proyecto de

tecnologia ‘

€ Proyecto de tecnologia i

Proyecto de tecnologia

- olbgg o E

&

Task Progress Sheet
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Figura 3.4 Captura de pantalla de smartphone

ecto ¢ prototipe

Prueba y Verificacion

0% | Presentacién

@ Busqueda de una Idea cohert

Pruebas finales

Todas las figuras contenidas en esta tabla fomadas de
Proyect Manager (2.4) [Aplicacién mévil]. Google Play

por L. Varughese 2017.

Nota:

Aspectos positivos

Se trata de un herramienta potente

e intuitiva. Es muy Util para

establecer un orden que nos sirva
tener correcta

para una

organizacion del proyecto que

queremos llevar a cabo.

Aspectos negativos ‘
El idioma es quizd el Unico punto negativo.
Pero a pesar de ello los términos o vocablos
delinterfaz de la aplicaciéon no son muchos

y es faciimente traducible.

I Javier de la Parte Garcia

Trabajo Fin de Mc’:s’rerl
30



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

2.2.2 Apps bloque 2. Expresidn y comunicacion técnica. 1°y 3°

de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

e Para 1°de ESO:

>

Bocetos y croquis como herramientas de trabajo y comunicacion.
Infroduccion a la representacion en perspectiva caballera.
Instrumentos de dibujo para la realizacion de bocetos y croquis.
Soportes, formatos y normalizacion.

El ordenador como herramienta de expresion y comunicacion de
ideas: ferminologia y procedimientos bdadsicos referidos a

programas informdticos de edicidon de dibujo y diseno de objetos.

e Para 3°de ESO:

>

Segun

Sistemas bdsicos de representacion: vistas ortogonales 'y
perspectivas caballera e isométrica. Proporcionalidad entre
dibujo y realidad: escalas. Acotacion.

Herramientas informdaticas bdsicas para el dibujo vectorial y el
diseno asistido. Aplicacion de los sistemas de representacion,
escala y acotaciéon a la readlizaciéon de bocetos y croquis,
mediante dichas herramientas.

Metrologia e instrumentos de medida de precision. Aplicacion de
dichos instrumentos a la medida de objetos para su correcta

representacion.

los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App AUTODESK SKETCHBOOK
Desarrollador Avutodesk inc.
., Versién 5.2.3
Version-ano
Ano 2021

Cédigo QR

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Descripcion

La App para poder dibujar bocetos de una manera rdpida e intuitiva. Las
posibilidades de esta aplicacion pudiendo elegir enfre nUmeros pinceles vy
colores. Al igual que ofras aplicaciones de boceto, tiene un control de capas
muy bien disenado lo que permite activa y desactivarlas en cualquier momento.
Ademds, se pueden efectuar operaciones como simetrias, desplazamientos y
bastantes mds que contribuyen a clarificar las ideas que se pretenden con el

boceto creado

Prueba

e Enla prueba que realizada se ha hecho un pequeno boceto eligiendo
pincel (ver figura 4.1).

e A ese boceto se le pueden aplicar transformaciones (ver figura 4.2).

e La paleta de colores es muy importante (ver figura 4.3).

e La aplicaciéon permite crear diferentes capas, activdndolas vy

desactivdndolas en funcion de lo que quiera el usuario (ver figura 4.4).
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Todas las imdgenes o bocetos creados pueden ser guardados en la

galeria de imagenes del smartphone.

Imdagenes de la aplicacion

Figura 4.1 Captura de pantalla

de smartphone

Figura 4.3. Captura de pantalla

de smartphone
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Autodesk Sketchbook (5.2.3) [Aplicacion movil].
Google Play por Autodesk inc. 2021.

Aspectos positivos Aspectos negativos ‘
La sencillez con la que se maneja, | Quizés la falta de un pequeno tutorial
accediendo rdpidamente a los | donde nos explique, por ejemplo, como
diferentes menus. deshacer alguno de los pasos
La variedad de pinceles existentes | efectuados que se han efectuado.
para poder dibujar todo fipo de | En el dispositivo que se ha sido probada
bocetos. la aplicacién, falta algo de sensibilidad
La posibilidad de guardar los bocetos | ala hora de efectuar los distintos trazos.
en galerias y poder compartirlos
posteriormente.
Plantear la posibilidad de realizar un
boceto en clase con esta App resulta

muy inferesante.
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Nombre de la App ISOMETRIK
Desarrollador ProfeGarro
., _ Version 1.43
Version-ano
Ano 2019

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Cadigo QR
|
|
|

Descripcion

A modo de juego esta App estd configurada como un juego con el que
podemos hacer que los alumnos desarrollen sus capacidades espaciales. Se
trata de buscar el esquema isométrico correspondiente y asi poder pasar de

nivel a nivel, incrementdndose cada vez mds la dificultad de las distintas piezas.

Prueba

e Enla prueba que realizada se han ido pasando los niveles, desde los mds
bdsicos hasta alguno con mds complejidad pincel (ver figura 5.1).

e Enlaizquierda de la pantalla tenemos las vistas ortogonales.

e En la derecha debemos conseguir la figura tridimensional que se
corresponda con las vistas ortogonales (ver figura 5.2).

e Tienes varios intentos para conseguir la figura isométrica.
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Imdagenes de la aplicacion

Figura 5.1 Captura de pantalla de smartphone

| - ) -
(§

L]

Figura 5.2. Captura de pantalla de smartphone
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Isometrik (1.43) [Aplicacion movil]. Google Play por
ProfeGarro. 2019.

Aspectos positivos ‘ Aspectos negativos ‘
El entrono como un juego, puede ser | El escaso numero de intentos, para
muy eficaz en el aula de tecnologia. | lograr la figura tridimensional y la
Facilita de una manera muy visual la | publicidad que infroduce para poder
comprension tridimensional de los | obtener intentos extra.
objetos.
Se puede establecer como juego en
el aula para comprender mejor la

tridimensionalidad de los objetos
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Nombre de la App IMAGEMETER-PHOTO MEASURE
Desarrollador Dirk Farin
., _ Version 3.5.19 (4)
Version-ano
Ano 2021

Codigo QR

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios [N

Version iOS No

Descripcion

La aplicacioén sirve para anotar magnitudes sobre fotografias tomadas desde el
dispositivo. Se pueden medir distancias y areas a pesar de estar las imdgenes en
perspectiva. Ademds, podemos incluir notas sobre la imagen. Se puede medir

dentfro de una imagen calibrédndola con un objeto de referencia conocido.

Prueba

e En la prueba readlizada con una mesita de escritorio se anotan las
dimensiones principales.

e De todas las opciones de medidas posibles se elige la opcion de
medicion de distancias (ver figura 6.1).

e Eltipo de cotas, colores, efc. se puede modificar, asi como las unidades
de medida (ver figura 6.2).

e Las imdgenes generadas se guardan en la galeria de imdgenes de la
aplicacién.

e Entodo momento esasimdgenes se pueden compartir con otros usuarios

y dispositivo
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Imdagenes de la aplicacion

Figura 6.1 Captura de pantalla de smartphone

alibracion

=i Escala de referencia

D Referencia
<+—> Dimension D Area

Cadena de D Rectangulo
H-H  Gimensin
A_ Angulo $ Punt
ferramienta: € L
[EBd, Texto Ci Lapiz
~ Linea O Elipse

Il |®)

Nota:

Todas las figuras contenidas en esta tabla fomadas de
Imagemeter-photo measure (3.5.19 (4)) [Aplicacion

movil]. Google Play por D. Farin. 2021

Aspectos positivos

Uno de los aspectos mds positivos es
que puedes apuntar las medidas
directamente en la foto y poderlas
compartir, por ejemplo, para un
trabajo con companeros a la hora de
confeccionar un prototipo.

En el aula se pueden fotografiar
diferentes elementos y acotarlos sobre

la foto.

Aspectos negativos ‘
Como aspecto negativo, varias de las
opciones estdn en una versién de pago,
no obstante, con las opciones bdsicas
que lleva la aplicacion son suficientes

para poder fomar medidas de manera

adecuada.
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2.2.3 Apps bloque 3. Materiales de uso técnico. 1°y 3° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el blogue 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

e Para 1°de ESO;

>

Materiales de uso técnico: clasificacion general. Materiales
naturales y transformados.

La madera: constitucion. Propiedades y caracteristicas. Maderas
de wuso habitual. Identificacibn de maderas naturales vy
transformadas. Derivados de la madera: papel y carton.
Aplicaciones mds comunes.

Técnicas bdsicas e industriales para el trabajo con madera.
Manejo de herramientas y uso seguro de las mismas. Elaboracion
de objetos sencillos empleando la madera y sus fransformados
como materia fundamental.

Materiales férricos: el hierro. Extraccion. Fundicidon y acero.
Obtencidn y propiedades. Caracteristicas: mecdnicas, eléctricas
y térmicas. Aplicaciones.

Metales no férricos: cobre, aluminio. Obtencidon y propiedades.
Caracteristicas: mecdnicas, eléctricas y térmicas. Aplicaciones.
Distincion de los diferentes tipos de metales y no metales.
Técnicas bdsicas e industriales para el trabajo con metales.

Tratamientos. Manejo de herramientas y uso seguro de las mismas.

e Para 3°de ESO:

> Introduccidn alos plasticos: clasificacion. Obtencion. Propiedades
y caracteristicas.
> Técnicas bdsicas e industriales para el trabajo con pldsticos.
Herramientas y uso seguro de las mismas.
> Materiales de construccion: pétreos, cerdmicos. Propiedades y
caracteristicas.
I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mds’rerl
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» Aplicaciones industriales y en viviendas.

Segun los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App MATERIAL PROPERTIES

Desarrollador Rupbox

Version 1.0.3

Ano 2017
Of: [=]
'

Version-ano

Cédigo QR
1 . : L -
b
O [
Creacion de usuario No es necesaria la creacion de usuario
Valoracion de usuarios [N
Version iOS No
Descripcion

La aplicacién nos detalla propiedades de cientos de materiales, tales como
madera, pldsticos, metales, cerdmicos, etc. En general materiales ligados al
mundo de la construccién. Desde un menu muy sencillo se elige el material
deseado y automdticamente nos lleva a una serie de submenUs donde
podemos comprobar propiedades como la densidad, médulo de elasticidad,
tension de rotura y muchas mds propiedades. Los materiales que se pueden

consultar son cientos. La aplicacion estd en inglés

Prueba

e Lo primero que hago es elegir el material de la tabla genérica (ver figura
7.1).

e Enla prueba que he llevado a cabo he elegido dos materiales como son
el acero inoxidable (Stainless Steel en inglés) y el ladrillo (brick en inglés).

e Automdticamente me aparece una tabla con todas las propiedades del

material. (ver figuras 7.2y 7.3).

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mc’:s’rerl

42



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

e También se puede hacer una busqueda por rango de valores de una

propiedad determinada (ver figura 7.4).

Imdagenes de la aplicacion

Figura 7.1. Captura de pantalla de )
Figura 7.2. Captura de pantalla de smartphone
smartphone

< Main Menu = Metals

Please choose any specific material below to read more on
material properties

MATERIAL PROPERTIES

Ferrous metals v
Search Material Search Material - Material Main Name v
Typical Stainless Steel >

Metals
Typical Stainless Steel

Plastics / Polymers Material Property Values
Melting Temperature
Density, p

Young's Modulus, E

Ceramics

Yield Strength, o,

Composite Materials Tensile Strength, o,

Po n's Ratio 0.3-0.31

Other Materials Fracture Toughness, K, (plane-strain) f:": 280 ‘lvﬂi’g vm
Thermal Conductivity, A 11-19 W/ m.K
Thermal Expansion, a 13-2
Production Energy Tl2=8 AJ/kg
CC};E"" sion 4.8-54kg/kg

Fire Resistance Exc

Fresh Water Resistance Excellent
Salt Water Resistance Excellent
ight/UV Resistance Excellent

Wear Resistance Good

Custom Material Properties / Update Material Property
Values

Please feel free to create your own customized material
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Figura 7.3. Captura de pantalla de

Figura 7.4. Captura de pantalla de smartphone

Melting Temperature , y

smartphone
= Ceramics :
3 suitable material by specifying its desired properties/
rements below
Please choose any specific material below to read more on its 8 =
material properties isity
Porous ceramics v aterial Property Values
Search Material - Material Main Name v wsity, p (kg/m) Min Max
Brick -
RESET ADD PROPERTY SEARCH NOW
Brick
Material Property Values

Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Material Properties (1.0.3) [Aplicacién mévil]. Google

Play por Rupbox 2017.

Nota:

Aspectos positivos
La aplicacion tiene una extensa
biblioteca de materiales y su uso es
muy sencillo. Los listados de
propiedades estdn muy completos.
Se pueden implementar en el aula
para incorporar datos a los distintos

materiales estudiados.

Aspectos negativos

El idioma es quizd el Unico punto negativo.
Pero a pesar de ello los términos o
vocablos son fdciles de traducir con
aplicaciones de traduccidon existentes en
el mercado. No obstante, en el caso de
ensenanza bilingte puede ser una buena
herramienta para que los alumnos se
familiaricen con términos ligados al mundo

de la construccidon en ofro idioma.
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2.2.4 Apps bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y
sistemas. 1°y 3° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

e Para 1°de ESO:

>

Estructuras resistentes: elementos vy tipos. Esfuerzos bdsicos a los
gue estdn sometidas.

Estructuras de barras. Perfiles. Triangulacion. Aplicaciones en
maquetas y proyectos.

Mdaqguinas simples.

Mecanismos bdsicos de fransmision y fransformacion de
movimientos.

Andlisis de la funcidn de operadores mecdnicos en mdagquinas
usuales.

Andlisis de sistemas mecdnicos bdsicos mediante programas
informdticos de simulacidn. Aplicaciones en maqguetas vy
proyectos.

Infroduccidén a la corriente eléctrica continua: definicidn vy
magnitudes bdsicas.

Circuitos eléctricos .

simples: funcionamiento y elementos. Introduccién al circuito en
serie y en paralelo. Andlisis de circuitos eléctricos bdsicos
mediante programas informdticos de simulacion.

Efectos de la corriente eléctrica: luz y calor. Andlisis de objetos

técnicos que apliquen estos efectos.

e Para 3°de ESO:

» Mecanismos de transmision y transformacion de movimientos.
Cdlculo de la relacion de tfransmision.
I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mds’rerl
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Segun

> Andlisis y diseno de sistemas mecdnicos mediante programas

informdticos de simulacidon. Aplicaciones en maqguetas vy
proyectos.

Circuito eléctrico de corriente continua: magnitudes eléctricas
bdsicas. Simbologia. Ley de Ohm. Circuito en serie, paralelo, y
mixto.

Montajes eléctricos sencillos: circuitos mixtos.

Efectos de la coriente eléctrica: electromagnetismo.
Aplicaciones.

Magquinas eléctricas bdsicas: dinamos, motores y alternadores.
Generacion y transformacion de la corriente eléctrica.

Aparatos de medida bdsicos: voltimetro, amperimetro, vy
polimetro. Realizacion de medidas sencillas. Potencia y energia
eléctrica.

Andlisis y diseno de circuitos eléctricos caracteristicos mediante
programas informdticos de diseno y simulacion. Aplicacion en

proyectos.

los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App TRUSS ME!

Desarrollador Scientific Monkey LLC.

Version 1.91
Ano 2016

Version-ano

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Codigo QR
|
|
|

Descripcion

Se trata de una aplicacion disenada para simular el funcionamiento de una
estructura. Se dispone de barras, nudos y apoyos para poder combinarlos entre
si de modo que se pueda crear una estructura estable. Una vez que se ha
disenado la estructura se prueba a poner en carga para ver si su funcionamiento
es correcto. Ademds, tiene un modo juego en el que se proponen desafios en
los que con unas cargas determinadas se de resolver la estructura que pueda
soportarlas. La elecciéon de los elementos que componen la estructura se situa
en el margen inferior izquierdo y con el botén del play del margen inferior

derecho se comprueba si la estructura funciona.

Prueba

e Enla prueba se ha disenado una estructura tipo puente y se comprueba
que es estable (figura 8.1)
e En el modo juego en la primera prueba se proponen dos apoyos y una

carga (bola con letra w), se soluciona con fres barras y se obtiene la

maxima puntuacion pudiendo pasar de nivel (figura 8.2).
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Figura 8.1. Captura de pantalla de smartphone

Figura 8.2. Captura de pantalla de smartphone

esario # 2 runtaje: 369 au s
Peso estructura: 7 kg 0"% ® |ox <2 2x

.........
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de

Truss Me! (1.91) [Aplicacion movil]. Google Play por

Scientific Monkey LLC. 2016.

Aspectos positivos ‘ Aspectos negativos ‘
La posibilidad de poder verificar el | Solo te valida las soluciones que tu
funcionamiento de una estructura de | propones, tanto en el modo normal
barras. como en el modo juego y no te propone
La facilidad de manejo de los distintos | soluciones para que la estructura pueda
elementos, su colocacion y poderlos | ser estable.
redistribuir.
La posibilidad de plantear ejemplos
en el aula y comprobar que son

estables.
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Nombre de la App MECANISMOS DE TRANSMISION

Desarrollador ‘ José Aguilera Molina

Version 1.0
Ano 2017

Version-ano

Codigo QR

Version iOS

Descripcion

La aplicacion nos permite calcular poleas, palancas, engranajes, tornillos sin fin.
Estd dividida en dos partes: una de teoria sobre cada elemento de transmisiéon y
otra de cdilculos. La teoria explica el funcionamiento de cada mecanismo con
sus correspondientes pardmetros y los cdlculos aplican cada una de las férmulas

que se exponen en la parte de teoria

Prueba

e En la prueba se toma de mecanismo de polea de entre todos los
disponibles. Primeramente, en la parte de teoria, se comprueban los
pardmetros vinculados a las poleas, como son la velocidad de las poleas
y relacion entre velocidades (figura, 9.1y 9.2).

e En los cdlculos, infroduzco el didmetro de la polea conductora, el
didmetro de la polea conducida y la velocidad de entrada en rpm.
Obtenemos asi la relacion de transmision, velocidad de giro de salida y

velocidad lineal de salida (figura 9.3y 9.4).
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Figura 9.1. Captura de pantalla de smartphone | Figura 9.2. Captura de pantalla de smartphone

Mecanismos trasmision

TEORIA

INTRODUCCION

>

Gl
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PINONES Y CADENAS
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Figura 9.3. Captura de pantalla de smartphone

Figura 9.4. Captura de pantalla de smartphone

Mecanismos trasmision ﬂ

CALCULOS

CALCULO PALANCA
CALCULO POLEAS
CALCULO ENGRANAJES CON CADENA

CALCULO TORNILLO SIN FIN

CALCULO ENGRANAJE RECTO

Mecanismos trasmision

Cdculo velocidad de salida
y relacién de trasmisién

Poles
conducide

[ B
Introduzca el diametro de la polea conductora en cm.
50
Introduzca el diametro de la polea conducida en cm
60
Introduzca la velocidad de entrada en rpm

50

SOLUCION:

Relacién de trasmisién = 0.8333333
Velocidad de giro de salida = 41.666664 rpm
Velocidad lienal de salida = 1.3089999 m/s

C R
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de

Mecanismos de transmision (1.0) [Aplicacién movil].

Google Play por José Aguilera Molina. 2017.

Aspectos positivos Aspectos negativos ‘
La rapidez con la que se pueden | De todos los mecanismos relacionados
efectuar  cdlculos sencillos en | en la teoria la aplicacion solo realiza
elementos de transmision. cdlculos de  palancas, poleas,
La correcta coordinacion enfre la | engranajes con cadena, tornillos sin fin
teoria y los calculo que readliza la | y engranagje recto
aplicacién.
Muy buena aplicacion para cdlculos

rapidos en el aula.
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Nombre de la App VOLTLAB

Desarrollador eHuc FrAaakmi

Version-ano Ao 2021

Codigo QR

Creacion de usuario No es necesaria la creaciéon de usuario.

Valoracion de usuarios

Version iOS

Descripcion

La aplicacién estd disenada con un interfaz sencillo donde podemos acceder a
contenidos tedricos sobre circuitos eléctricos de manera interactiva donde se
nos va explicando los conceptos ligados a la electricidad, como son la tensidon
la resistencia la intensidad que la ley de Ohm formula ademds de los diferentes
tipos de circuitos. En una segunda pestana se nos muestran los diferentes tipos
de circuitos y en una Tercera pestana se nos permite hacer simulaciones con
diferentes tipos de circuitos. Las pestanas estdn situadas en la esquina superior
izquierda (ver figura 10.1)

Se ofrecen posibilidades de visualizacion desde esquemas a imdagenes mas

realistas que faciliten la comprension.

Prueba

e Enla prueba se ha elegido un circuito sencillo de corriente continua con
una pila y una bombilla, intfroduciendo datos de intensidad, tensién y
resistencia

e En la simulacion se nos ofrece la féormula que relaciona los diferentes

pardmetros como son la intensidad (I) medida en amperios (A), la tensidn
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(V) medida en voltios (V) y la resistencia medida en ohmios (Q) (ver figura
10.2).

e Los valores de los diferentes pardmetros pueden ser modificados (ver

figura 10.3)

Figura 10.1. Captura de pantalla de smartphone

Main menu

Lesson 1.4 - Source to
Receiver Connection

Lesson 1.5 - How does a
DC power supply workpro

Test 1 - The Beginning i me&mﬁilm}:ﬁt‘fwnd
Tasks for Ohm ntial

search, pow

Figura 10.2. Captura de pantalla de smartphone
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Figura 10.3. Captura de pantalla de smartphone

Simulation
peed

Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla fomadas de
VoltLab (1.0) [Aplicacion movil]. Google Play AeHuc
FAnaakmi. 2021.

Combinar teoria con simulaciéon hace
que sea muy intuitivo cambiar los datos
de

simular.

los circuitos que se pretendan

La posibilidad de dar realismo a los
diferentes tipos de circuitos para lograr
sU mejor comprension.

El uso en el aula de manera interactiva
puede ayudar a comprender como

funcionan los circuitos.

Aspectos positivos Aspectos negativos

El idioma es quizd el Unico punto
negativo. Pero a pesar de ello los
términos o vocablos son fdciles de
de

tfraduccion existentes en el mercado.

fraducir  con aplicaciones

No obstante, en el caso de ensenanza

biingle puede ser una buena

herramienta para que los alumnos se
familiaricen con términos ligados al
mundo de la electricidad en otro

idioma.
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2.2.5 Apps bloque 5. Tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion. 1°y 3° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

e Para 1°de ESO:

>

Elementos que constituyen un ordenador. Unidad central vy
periféricos. Funcionamiento y manejo bdsico.

El sistema operativo como interfaz persona-mdaquina.
Almacenamiento, organizacion y recuperacion de la informacion
en soportes fisicos, locales y extraibles.

Instalacion de programas informdaticos bdsicos.

Infernet: conceptos bdsicos, terminologia, estructura vy
funcionamiento.

El ordenador como medio de comunicacion: Internet y pdaginas
web. Herramientas para la difusion, intercambio y busqueda de
informacion.

El ordenador como herramienta de expresiéon y comunicacion de
ideas: terminologia y procedimientos bdsicos referidos a
programas de edicidon de texto y de edicidon de presentaciones
técnicas.

Seguridad bdsica en el uso de equipamiento electronico e
informatico. Seguridad bdsica en la publicacion e infercambio de

informacion.

e Para 3°de ESO:

>

El ordenador como medio de comunicacion intergrupal:
comunidades y aulas virtuales. Internet. Foros, blogs y wikis.

El ordenador como herramienta de tratamiento de la informacion:
Terminologia y procedimientos bdsicos referidos a programas de

hoja de cdlculo y de base de datos.
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> Actitud critica y responsable hacia la propiedad vy la distribucion
del software y de la informacion: tipos de licencias de uso vy
distribucion.

> Infroduccion a la comunicacion aldmbrica e inaldmbrica.

> Infroduccion a la telefonia, radio y television.

> Medidas de seguridad y de proteccion personal en la interaccion
mediante entornos tecnoldgicos de intercambio de informaciéon y

de comunicacion.

Segun los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App BLOGGER

Desarrollador Google LLC.
Version 3.1.4

Ano 2020

Version-ano

Cédigo QR

Creacion de usuario Con la cuenta personal de Google.

Valoracion de usuarios 3,7

Version iOS Si

Descripcion

Esta aplicacién es uno de los servicios que nos ofrece Google. Con ella podemos
crear blogs de lo que queramos para que puedan ser consultados u opinados
por otras personas. La aplicacién como tal nos permite ver todos los blogs que
tenemos creados y editarlas o incluir nuevas entradas, asi como poder insertar
imagenes en dichas entradas y etiquetarlas. La creacidon de nuevos blogs se
hace a través de la pdgina web de la aplicacion, donde podremos ademdads

editar nuestro perfil crear nuevos disenos y temas.

Prueba

e Enlaprueba que he realizado accedo primer a través de una cuenta de
usuario (ver figura 11.1)

e Ensegundo lugar, se nos pide que asignemos una URL para ese blog (ver
figura 11.2)

e Tras los dos primeros pasos ya podemos incluir entradas nuevas al blog

(figura 11.3). Podemos incluir las entradas que queramos desde la App.
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incluir nuevos blogs, etc.

Para poder modificar el perfil e incluir nuevos blogs la App nos deriva a la

pdgina web de Blogger (figura 11.4). aqui se pueden cambiar disenos,

Imdagenes de la aplicacién

Figura 11.1 Captura de pantalla de

smartphone

Figura 11.2 Captura de pantalla de

smartphone

16:26 & ¥ el 72%8

0 Blogger o

Te damos la bienvenida a
Blogger

Crea un blog especial para escribir
sobre lo que te apasiona y a tu manera

Crear un blog

162/ & La ¥ S al /2%0

G Blogger o

Paso 2 de 3

Elige una URL para tu blog

Esta direccion web permite que los usuarios
encuentren tu blog online.

eldiadehoy2021| blogspot.com

La URL del blog esta disponible

Anterior
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Figura 11.3 Captura de pantalla de

Figura 11.4 Captura de pantalla de

smartphone smartphone
10.3Y & W B Teal /OHW 4 A - v - ‘
EI d . d H www.blogger.com @)
¢ 8 ® = @
. IdiadeH
mi segunda entrada < Elsladetoy S
Holandw nuevo
‘ada
8
Publicar un comentario LEER MAS
= = ; li: Estadisticas .: om 0
M Comentarios
mi primera entrada < |
$ Ingresos 2
Hoy aprovecho a saludaros L) Péginas o
[E Disefio
M Publicar un comentario LEER MAS
T Tema
£ Configuracion
M Lista de lectura

n la tecnologia de Blogger

Ver blog

g
1

Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla fomadas de
Blogger (3.1.4) [Aplicacion movil]. Google Play por
Google LLC. 2020.

Aspectos positivos

La posibiidad de compartir ideas a
través de un blog puede ser muy Util en
la labor de la ensenanza. La aplicacion
es muy sencilla de manejar ala hora de
incluir nuevas entradas en el blog.
A la hora de estudiar nuevos temas
en la asignatura el blog puede servir
como plataforma de busqueda de

ideas, informacion, etc.

La App solo da la posibilidad de incluir

Aspectos negativos ‘

nuevas entradas en los blogs creados y
editarlos, pero no te permite crear
nuevos blogs, derivindote a la pdgina

web www.blogger.com, lo que supone

cierta incomodidad a la hora de

cambiar entre la App vy la pdgina web.
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Nombre de la App GOOGLE DRIVE

Desarrollador Google LLC.

Version segun dispositivo
Ano 2021

Version-ano

Codigo QR

Creacion de usuario Con la cuenta personal de Google.

Valoracion de usuarios 4,3
Version iOS Si

Descripcion

Esta aplicaciéon es uno de los servicios que nos ofrece Google. Con ella podemos
almacenar y compartir archivos y que ofros usuarios con cuentas en Google
puedan acceder a ellos. Al acceder a los archivos se puede modificar el
contenido de ellos por los usuarios que los estdn compartiendo en ese momento.
Entre los tipos de archivos que se pueden compartir, tenemos archivos de texto,
hojas de cdlculo e imagenes. Los archivos pueden ser editados de manera
simultdnea por varios de los usuarios que los comparten. Ademds, los archivos
compartidos pueden ser descargados individualmente por los usuarios en sus

dispositivos para poder trabajar de manera local si fuera necesario.

Prueba

e Durante todo el curso se ha utilizado como sistema mds eficaz para
compartir archivos. Se han ido creando carpetas en funcidon de las
necesidades de cada momento (ver figura 12.1).

e Paratener acceso mdsrdpido alas carpetas mds importantes, existe una

pestana denominada destacados (figura 12.2).
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archivo subir (figura 12.3).

descarga (figura 12.4).

e Como se haindicado anteriormente se pueden subir archivos de muchos
tipos simplemente pulsando en el botdn situado en la esquina inferior

derecha con el signo “+", y se despliega un menu para elegir qué tipo de

e De igual manera para descargarlos de manera local simplemente
pulsando los 3 puntos que estdn situados a la derecha del archivo o

carpeta se abre un desplegable de opciones donde una de ellas es la

Imdagenes de la aplicacion

Figura 12.1 Captura de pantalla de

smartphone

Figura 12.2 Captura de pantalla de

1756 & ® ¥ = al /5%m

= Buscar en Drive

Fecha en que se compartié ¥

Grupo 4 Grupo 4
Borrador
=] Revision J... Grupo 5

Grupo 4 (In Proyecto In
vestigacio vestigacio
@ A & (]

Inicio Destacados Compartidos Archivos

11 O <

smartphone
1750 & ® L * Foall /5%
= Buscar en Drive o
Nombre ™ =
Disefio : Grupo :
Actividade... i_Disefio C...
Grupo 4 (In : grupol :
vestigacio... * Disefio Ac... *
Proyecto In
vestigacio...
@ * 2, 0O
Inicio Destacados Compartidos Archivos
11 @] <
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Figura 12.3 Captura de pantalla de Figura 12.4 Captura de pantalla de

smartphone

smartphone

B Borrador Revision Javier

*a Compartir
&, Gestionar personas y enlaces
Ir  Afiadir a Destacados

@  Activar acceso sin conexidn

0 copiar enlace

Crear r .

) Hacer una copia

o Iy ® A Enviar una copia

arpeta Subi E e
#*  Abrir con

B ¥+  Descargar

tos de Google Hojas da cdlcul Pr nes d

xle Goog! B  Cambiar nombre

Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Google Drive [Aplicacion movil]. Google Play por
Google LLC. 2021.

Aspectos positivos
El poder compartir archivos entre los
docentes y los alumnos facilita mucho
el trabajo colaborativo, de modo que
diversos alumnos pueden colaborar
simultdneamente sobre un archivo en

el aula o desde sus propias casas.

Aspectos negativos ‘
Las plantillas y los formatos que utiliza la
aplicacion no son muy adecuados ya
que ofrecen bastante limitaciones. Por
ejemplo, un archivo de texto al
descargarlo con extension “.doc”
habria que retocarlo de manera local
con ofro programa de edicion de texto
para que adquiera un formato
adecuado. Lo mismo pasa con hojas
de cdlculo con extensidon de archivo

“XIs" y presentaciones con extension

“pptx".
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Nombre de la App CANVA
Desarrollador Canva
o 2.166.0
Version-ano
Ano 2021

Cédigo QR

Creacioén de usuario Con la cuenta personal de Google.

Valoracion de usuarios 4,7

Version iOS No

Descripcion

Una presentacion adecuada de los trabagjos puede ayudar a su mejor
comprension. Con esta aplicacion se pueden realizar presentaciones, tanto de
diapositivas, poster, graficos, collage y muchos tipos mds. Su uso se puede
extender para disenos en redes sociales, portadas de libros. Su uso se basa en
plantillas que se pueden personalizar, agregando imdagenes textos y otros

elementos graficos

Prueba

e Elmanejo es bastante sencillo. De un menu inicial elegimos que queremos
crear. En mi caso he elegido crear una presentacion (ver figura 13.1)

e Una vez elegido el diseno se puede elegir plantilla predeterminada o
partir de un diseno en blanco. (ver figura 13.2).

e Una vez elegida la plantilla ya se frata de ir duplicando las diapositivas e

ir anadiendo y quitando elementos (ver figura 13.3).
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dispositivo)

e Los disenos se guardardn en una carpeta denominada mis disenos (ver

figura 13.4). Pero ademds estos pueden ser guardados en el propio

Imdagenes de la aplicacion

Figura 13.1 Captura de pantalla de

smartphone

Figura 13.2 Captura de pantalla de

smartphone

*

Para ti

Crea un disefo

&
@ ©

Paoster Animaciones Presentaci... Tu

para redes..

Logo

Tus historias Ver toc

=N

Download
ot

Posts para Instagram

@

Inicio

o
ga

Disefnos Menu

@) <

Q Presentacién X

Plantillas Tus disefios

GRATIS

o aen
Introduccion a
las artes visuales

Qelidades dedey |

ArAAn

CLASE DE

PLASTICA ’

Mental

Inicio

I O <
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Figura 13.3 Captura de pantalla de Figura 13.4 Captura de pantalla de
smartphone smartphone
B % X
Q
Todos tus disefios
B0~
oy sooms o |
recordatorios B MATERIALES DE
Snthes! 1 CONSTRUCCION
SZAETIREARRNDN - -4»
— ::—..
TFM et
l r»m*mm.es DE ) ]
1 - CONSTRUCCION iif.‘j,‘;,’fﬂ'ﬁ,ff“ 3
- : '
V/// /] [ 1LV \NN\N — -
E==—
El estudio de
arquitecura
'
]
— — El estudio de . El estudio de
‘v..v W | V,,_____l ,‘ arquitecura arquitecura
e R .‘i’: == . + '
—  e—
_ ] 28 =
L\ @ [—J ® icio Diseiios
Reemplazar Eliminar Color 5.0s 1] @) <

Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla fomadas de
Canva [Aplicacién mévil]. Google Play por Canva.
2021.

Aspectos positivos

Las casi infinitas posibilidades de crear
disenos y presentaciones.

En el aula se puede convertir en una
potente herramienta a la hora de hacer
posters.
Ademds, se pueden compartir los
trabajos con otros companeros para
que realizar

se pueda un trabajo

colaborativo.

‘ Aspectos negativos ‘
A pesar de ser gratuito, fambién existe
una version de pago que incluye
muchas mds opciones de diseno, mds
plantillas, mdas elementos adicionales.
Ademds, en la versidon gratuita las
imdgenes que se pueden insertar son

limitadas.
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2.2.6 Apps bloque 1. Tecnologias de la Informaciéon y la
comunicacion. 4° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

Segun

Elementos vy dispositivos de comunicacion aldmbrica e
inaldmbrica.

Redes. Tipologia.

Publicacion e intercambio de informacion en medios digitales. Uso
seguro y responsable de los medios de publicacion e infercambio
de informacion.

Conceptos bdsicos e infroduccion a los lenguajes de
programacion.

Uso de ordenadores y ofros sistemas de intercambio de
informacion.

Diseno asistido por ordenador: Herramientas CAD.

los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App WUWEIDO

Desarrollador Mozéngosoft Co. Ltd.
Version 2.2.81
Ano 2021

Version-ano

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Cédigo QR
\
\
\

Descripcion

Aplicacién de dibujo asistido por ordenador muy sencilla de manejar. El espacio
que se muestra en el inicio es un espacio fridimensional donde se representan los
tres ejes: x, y, z. En la izquierda de la pantalla se muestran las opciones de dibujo
pudiendo elegir entre varias opciones: la creacion de objetos tales como
prismas, conos, esferas, textos, elementos planos como circulos y rectdngulos,
extrusion de objetos, etc. En la parte derecha tenemos un control de capas,
herramientas de medida, movimientos y desplazamientos y un cubo virtual

donde podemos elegir diferentes vistas de los objetos que estamos creando.

Prueba

e Partimos de un espacio vacio en el que no hemos creado nada de
momento (ver figura 14.1).

e La manera de crear una figura es sencilla. En el caso de ejemplo vamos
a crear un prisma. El programa me pide la primera y la segunda esquina
de la base, pudiendo intfroducir coordenadas o directamente picando

en la pantalla y después la altura (ver figuras 14.2 y 14.3).
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e Los objetos tridimensionales creados pueden ser manipulados, girados,
desplazados, etc. (ver figuras 14.4).
Imdagenes de la aplicacion
Figura 14.1 Captura de pantalla de smartphone
< Wuweido3 [ ] :
/ A~ i XY, J1100 Millimeter o
A
@ E
T S
i L.
o 4
ot <
G
Figura 14.2 Captura de pantalla de smartphone
< Wuweido2* L 2 & :
AN @Box X A 11 Meter o
@ Vv Box height corner point A
AN Relative, Cartesian, B
a dx:0.000000 4y-0.000000 7:0.00000p S
8 —_ i
@ | y I -
e TR <
g <
)
A -
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Figura 14.3 Captura de pantalla de smartphone
< Wuweido2* < -2 N ﬁ_] B i
e -~ VXY, 1 Meter (e}
Q‘
3 \ 58
AN X E
&) &
=) Lo
e +
=) <
g \ ¢
9
A A
Figura 14.4 Captura de pantalla de smartphone
< Wuweido2* T A e >d B B
aN A~ i} XY, 12 Meter o
154 A
oh
& e
Vi i
P
@ o?o
<
0
Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Wuweido (2.2.81) [Aplicaciéon movil]. Google Play por
Mozdéngosoft Co. Ltd. 2021.
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Aspectos positivos ‘ Aspectos negativos ‘
La sencillez de manejo es una de sus | El idioma es quizd el Unico punto
grandes virtudes. En el aula, esta | negativo. Pero a pesar de ello los
aplicacién puede servir como fase | términos o vocablos del interfaz de la
previa a la introduccidon de ofros | aplicacibn no son muchos y es
programas mds complejos como | facilimente traducible.
“Autocad” o “SketchUp”. La versidn gratuita tiene publicidad que
El reducido nUmero de opciones se | aparece en el momento que iniciamos
convierte en una virtud mds que en un | la aplicacién, no volviendo a aparecer
defecto ya que os alumnos | mientras se estd utilizando.
rédpidamente pueden elaborar

composiciones volumétricas.
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Nombre de la App SKETCHUP VIEWER
Desarrollador Trimble Inc.
., Version 5.4.7
Version-ano
Ano 2021

Caddigo QR

Creacion de usuario Con la cuenta personal de Google.

Valoracion de usuarios [
Version iOS Si

Descripcion

La aplicacion nos permite ver en nuestros dispositivos archivos creados con el
programa “SketchUp"”. Este programa es un programa de modelado
tridimensional que se puede utilizar en el aula de tecnologia. El modelado de
objetos se hace con el programa de ordenador. La posibilidad de poder ver en
nuestros smartphones los modelados hace que la aplicacion se convierta en una
herramienta eficaz a la hora de compartir los disenos creados en el aula. En el
visor podemos hacer varias cosas tales como medir, desplazar, girar, cambiar el
aspecto material, etc. Estos comandos se encuentran en una pestana situada

en la izquierda de la pantalla.

Prueba

e Cargamos modelado sencillo que previamente lo hemos proyectado
con el programa SketchUp. La aplicaciéon tiene una pestana desde la
que se suben los archivos que se encuentran en el smartphone (ver figura
15.1)

e Podemos desplazar, orbitar y girar nuestro modelado (ver figura 15.2).

e A continuacién, podemos cambiar su aspecto material (ver figura 15.3).
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e También podemos medir los elementos modelados (ver figura 15.4).
Figura 15.1 Captura de pantalla de smartphone
@
0
)
=
)
s
Figura 15.2 Captura de pantalla de smartphone
A BARRA DE NAVEGACION f
,@ G5 Orbitar
&) & Desplazar v
F= @\ Zoom
K Ver modelo centrado
i Situar camara
QR Girar
&
Figura 15.3 Captura de pantalla de smartphone
) © rayosx OB
ﬁ @ WireFrame
g 9 Lineas ocultas.
- © soido
’ Texturas sombreadas
& ' Monocromo v
‘! @ Activar transparencia
s [D mARcaDEAGUA
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Figura 15.4 Captura de pantalla de smartphone

) HERRAMIENTAS © MEDR
© O wedr v e
(lf_‘- 6000 mm
«—I—* Mover plano de seccion |
Seleccionar
e [
\ |
PREFERENCIAS DE UNIDAD
e
| |
Formato Decimal ./ | I
oo | | _,
Unidad Milimetros ./ = || |
o g i |
Precision omm |

Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
SketchUp Viewer (5.4.7) [Aplicacion movil]. Google
Play por Trimble Inc. 2021.

Aspectos positivos Aspectos negativos

La posibilidad de compartir nuestros | Las opciones de manipulacion son algo
modelados en el aula y poderlos | escasas, asi como las de visionado vy
manipular a nuestro antojo, hace de | aspecto de los objetos modelados.
este visor una potente herramienta
que complementa el frabagjo de
modelado previo efectuado en el
programa informdtico.

Un docente puede compartir
modelados con  alumnos  para
explicaciones en clase de una
manera mads dindmica que con la

aplicacion de escritorio.
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2.2.7 Apps bloque 2. Instalaciones en viviendas. 4° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el blogue 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

>

>
>

Segun

Instalaciones caracteristicas: instalacion eléctrica, instalacion de
agua sanitaria, e instalacion de saneamiento.

Otras instalaciones: calefaccion, gas, aire acondicionado,
domética.

Normativa, simbologia, andlisis y montaje de instalaciones bdsicas.
Ahorro energético en una vivienda. Arquitectura bioclimatica.

Estudio y andlisis de facturas domésticas.

los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App UNIFILAR - ESQUEMAS ELECTRICOS
Desarrollador Angel Martinez
., _ Version 2.20
Version-ano
Ano 2021

Codigo QR

Creacion de usuario No es necesaria la creaciéon de usuario.

Valoracion de usuarios ¥

Version iOS Si

Descripcion

La aplicaciéon te permite crear los diagramas unifilares. Estos esquemas explican
la distribucion eléctrica de una vivienda con todos sus elementos como son las
luminarias y las tomas de corriente. La simbologia cuenta con muchos elementos
como son diferenciales, fusibles, interruptores, tomas de corriente, Idmparas vy
muchos mds. La aplicacién muestra una pantalla a la que hay que arrastrar los
elementos deseados para conectarlos entre si. Estdn integrados los simbolos mds

utilizados (segun normas IEC, ANSI).

Prueba

e Enla prueba he infroducido varios elementos: un interruptor diferencial,
varios interruptores automaticos y unas ldmparas que he elegido de los
disponibles (ver figura 16.1)

e Una vez elegidos los he dispuesto formando un circuito arrastradndolos
directamente a la pantalla de trabajo (ver figura 16.2).

e Los elementos pueden ser modificados: desplazados, borrados, girados,

etc. enla pestana situada a la derecha de la pantalla. (ver figura 16.3).

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mc’:s’rerl

76



. Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la

Educacion Secundaria Obligatoria

¢ Finalmente se genera unaimagen del esquema realizado que puede ser

compartido o guardado (ver figura 16.4).

Figura 16.1. Captura de pantalla de smartphone

IEC ANSI UNIONES

LEEEEEES

INTERRUPTOR AUTOMATICO INTERRUPTOR AUTOMATICO INTERRUPTOR AUTOMATICO INTERRUPTOR ENCHUFABLE

SRERERED

INTERRUPTOR AUTOMATICO INTERRUPTOR SECCIONADOR SECCIONADOR CONTACTOR

Figura 16.2. Captura de pantalla de smartphone

.

Figura 16.3. Captura de pantalla de smartphone
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Figura 16.4. Captura de pantalla de smartphone

#

]
o
]

[

F
:
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas de
Unifilar — Esquemas eléctricos (2.20) [Aplicacién movil].

Google Play por A. Martinez. 2021.

Aspectos positivos ‘ Aspectos negativos ‘
Es muy fdcil de manejar, ya que | Aunque es una aplicacién de manejo
simplemente se trata de arrastrar los | sencillo, el aspecto estético podria ser
simbolos a la pantalla y conectarlos | mejorable.
entre ellos. La publicidad que aparece de vez en
En el aula de tecnologia, se puede | cuando puede resultar algo molesta.
proponer como complemento a las
nociones tedricas de modo que los
alumnos puedan reproducir
esquemas eléctricos unifilares sencillos
de una vivienda, con ejemplos

guiados por el profesor.
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2.2.8 Apps bloque 3. Electrénica. 4° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el blogue 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

Senal analégica y senal digital.

Electronica analégica. Componentes bdsicos.
Simbologia y andlisis de circuitos elementales.
Montaje de circuitos sencillos.

Electronica digital.

Sistemas de numeracion: binario y hexadecimal.

Algebra de Boole, operaciones y funciones légicas.

vV V. .V V ¥V V VY V

Aplicacion del dlgebra de Boole a problemas tecnoldgicos
bdsicos.

Puertas logicas.

Programas de diseno y simulacion para el andilisis y la realizacion

de circuitos electronicos bdsicos.

Segin los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App EVERYCIRCUIT

Desarrollador MuseMaze
Version 2.26
Ano 2021

Version-ano

Cédigo QR

Creacion de usuario No es necesaria la creacion de usuario

Valoracion de usuarios KX

Version iOS Si

Descripcion

La aplicaciéon ofrece multitud de posibilidades a la hora de disenar circuitos
eléctricos y electronicos. Al abrir la aplicacidon nos encontramos con multitud de
tipos de circuitos. Permite la simulacion de funcionamiento de los circuitos
creados y modificar su funcionamiento en fiempo real ajustdndose a las
necesidades del usuario. El acceso a la creacién de circuitos es muy sencillo ya
qgue desde una pestana situada en la pantalla de inicio en la esquina superior

derecha podemos acceder al interfaz de diseno (ver figura 17.1).

Prueba

e Al acceder alinterfaz de creacion de circuitos tenemos la parte superior
con multitud de elementos asociados a los circuitos: fuentes de voltaje
con corriente continua o alternas, resistencias alternadores, resistencias,
condensadores, bovinas, elementos de medicion, fuentes dependientes,
potencidmetros, diodos, transistores, interruptores, pulsadores,
compuertas légicas y circuitos integrados. En la esquina inferior derecha
tenemos los botones de simulaciéon y submenus que se van abriendo en

funcion de lo que vayamos introduciendo en la pantalla (ver figura 17.2)
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e Enla prueba que he efectuado he intfroducido una fuente de corriente
continua y dos resistencias. Estos elementos pueden ser girados vy
cambiados de posicion con las herramientas de la pestana inferior
derecha (ver figura 17.3).

e A confinuacion, he procedido a cambiar el voltaje a 12 voltios y las
resistencias a 300 y 100 ohmios mediante una rueda que aparece en la
esquina inferior derecha al activar el botén de llave inglesa que aparece
en la esquina inferior izquierda (ver figuras 17.4y 17.5).

e Una vez que estan todos los elementos conectados debo unirlos al punto
de tierra (simbolo de flecha) para que el circuito funcione (ver figura 17.6)

e Por Ultimo, cuando esta fodo conectado debo iniciar la simulacion
pulsando en el ojo que estd en la esquina inferior izquierda. Aparecerdn

los valores de intensidad de las diferentes ramas del circuito (ver figura

17.7)
Imdgenes de la aplicacion
Figura 17.1. Captura de pantalla de smartphone

% EveryCircuit

@ %
Current
Voltage and ground
Resistance and Ohm's law
KCL and current divider
KVL and voltage divider
Resistor tree
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Figura 17.2 Captura de pantalla de smartphone

CHONO VA QD

Figura 17.3 Captura de pantalla de smartphone
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oltage source
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Figura 17.4 Captura de pantalla de smartphone
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Figura 17.5 Captura de pantalla de smartphone

Resistance 100 Q

Figura 17.7 Captura de pantalla de smartphone
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla
tomadas de EveryCircuit (2.26) [Aplicacion
movil]. Google Play por MuseMaze. 2017.

Aspectos positivos ‘ Aspectos negativos ‘
La sencillez de operar con los distintos | El idioma es quizd el Unico punto
elementos eléctricos o electronicos | negativo. Pero a pesar de ello los
distintos ofreciendo multiples | términos o vocablos del interfaz de la
posibilidades de conexionado aplicacion no son muchos y es
la posibilidad de modificar los valores | fadciimente fraducible.
de los distintos elementos en el |El fondo negro quizd podria haber
transcurso de la simulacion. estado algo mds suavizado con tonos
En el aula se pueden trabajar circuitos | grises que hagan
sencillos mediante los smartphones,
por ejemplo, reproduciendo circuitos
que el profesor previomente a

explicado.
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2.2.9 Apps blogque 4. Control y robética. 4° de ESO.
Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

> Sistemas automdticos, sistemas de lazo abierto y de lazo cerrado,
componentes caracteristicos de dispositivos de conftrol.

> Diseno y construccion de robots. Arquitectura de un robot.
Elementos mecdnicos, articulaciones, sensores, unidad de control
y actuadores. Grados de libertad. Tipos de robots. Caracteristicas
técnicas y aplicaciones
El ordenador como elemento de programacion y confrol.
Lenguajes bdsicos de programacion.

» Aplicaciéon de tarjetas controladoras en la experimentacion con

prototipos disenados.

Segun los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App LIGHTBOT: CODE HOUR

Desarrollador SpriteBox LLC.

., Versién 1.16
Version-ano

Ano 2016

Caédigo QR

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios Wi

Version iOS Si

Descripcion

la aplicacion se concibe como un juego en el que un robot tiene que ir pasando
por cuadrados azules e ir encendiendo una bombilla por cada uno de ellos. se
tienen que ir dando drdenes para que el robot avance, gire, o salte, con el
objetivo de pasar por todos los cuadrados azules. Esta aplicacion puede servir
como base al entendimiento de la programacién e infroduce conceptos como
procedimientos y bucles. Ademds, infroduce al alumno en lenguajes de
programacion por bloques como es “Scratch” y las posibilidades de vinculacion

al manejo de un robot mediante placas tipo “Arduino”.

Prueba

e Elentorno deljuego es muy sencillo. Hay que ir pasando niveles, a medida
que los vas pasando el programa te deja elegir desde niveles bdsicos,
niveles con procedimientos y niveles con bucles (ver figura 18.1)

e Enla pantalla tenemos las érdenes que deberemos de ir arrastrando a la

derecha en el panel que pone “MAIN". Cuando creamos que todas

nuestras ordenes son suficientes para que el robot pase por todos los
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cuadrados azules daremos al botédn “play” para hacerlo funcionar y
comprobar (ver figura 18.2).

e A pesar de ser una aplicacion disefnada para ninos a medida que los
niveles avanzan se hace mds complicado teniendo que agrupar érdenes
en grupos llamados procedimientos, es decir se conciben como un grupo
de ordenes incluidas en el panel *PROC”, pero cuando las incluimos en
el panel “MAIN" es como si fuera solo una orden (ver figura 18.3).

e Ademds, se pueden introducir bucles para resolver algunos niveles.
Los bucles son Utiles para tareas repetitivas, y son una extension de la
extraccién de un patrén que se produce una y otra vez. En la prueba que
he realizado simplemente en el panel de procedimiento (PROCIT)

infroduzco el propio procedimiento (P1)

Imdagenes de la aplicacion

Figura 18.1 Captura de pantalla de smartphone

& 1

Basics

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mds’rerl

87



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

Figura 18.2 Captura de pantalla de smartphone

BOIBRIL

Figura 18.3 Captura de pantalla de smartphone

Figura 18.4 Captura de pantalla de smartphone
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Nota:

Todas las figuras contenidas en esta tabla
tomadas de Lightbot: Code Hour (1.1.6)
[Aplicacion movil]. Google Play SpriteBox LLC.
2016.

Aspectos positivos

La posibilidad de infroducir este
programa en el aula puede servir de
base para adquirir los conceptos
bdsicos de programacion. Se puede
infroducir como fase previa a ofros
programas como es “Scratch”.

de

Es una aplicacién muy facil

manejar y divertida.

Aspectos negativos ‘
El nUmero de niveles se queda escaso,
solo tenemos 20 niveles si sumamos 1os
niveles bdsicos, niveles con
procedimientos y niveles con bucles.
El idioma también puede ser un
problema, pero los textos que aparecen

son muy pocos Yy faciimente traducibles.
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2.2.10 Apps bloque 5. Neumadtica e hidrdulica. 4° de ESO.
Los contenidos establecidos en el curriculo para el bloque 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

> Los fluidos: fundamentos fisicos. El aire comprimido y los fluidos
hidrdulicos.

> Andlisis de sistemas hidraulicos y neumdticos. Componentes.
Simbologia. Principios fisicos de funcionamiento.

» Programas de diseno y simulacion para el andlisis y la realizacion
de circuitos bdsicos.

» Aplicacion en sistemas industriales.

Segun los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App HYDRAULICS 2

Desarrollador Corradi Stefano

Version 3.4.4
Ano 2013

Version-ano

Creacion de usuario

Valoracion de usuarios

Version iOS

Codigo QR
|
|
|

Descripcion

La aplicacidon nos ofrece multitud de elementos hidrdulicos, que podemos
dimensionar introduciendo los pardmetros correspondientes. Al inicio de la
aplicacién podemos elegir el idioma y una vez dentro podemos elegir enfre
multitud de elementos como son: motores y bombas hidrdulicas, bombas de
desplazamiento, cilindros, diafragmas, tubos y accesorios (ver figura 19.1). Ademds,
incluye un apartado de simbologia y un apartado de conversor de unidades del
sistema internacional al sistema anglosajén y a la inversa. De los elementos
principales se descuelgan otros elementos, por ejemplos si pulsamos en cilindros
tenemos varios elementos como son: seccidén de cilindro, cilindros de presion,

cilindros diferenciales, la velocidad del cilindro, etc. (ver figura 19.2).

Prueba

e Enla prueba que he realizado voy a realizar los cdlculos sobre un cilindro
de presidn para ello pulso en el apartado correspondiente y todos los

valores me salen en cero (ver figura 19.3).
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e Incluyo los valores que me piden como son: la fuerza necesaria, nUmero de
cilindros y didmetro y obtenemos el valor de la seccion y de la presion. En
nuestro caso metemos una fuerza de 50 kg para un solo cilindro de 60 mm

de didmetro, obteniendo presién y seccidn (ver figura 19.4).

Imdagenes de la aplicacion

Figura 19.1 Captura de pantalla de smartphone Figura 19.2 Captura de pantalla de smartphone

Cilindros Menu Principal

Motores y
bombas
hidraulicas

Seccion del cilindro

Calculo de la
velocidad
nominal del
motor

Cilindros de presion

Bombas de
desplazamiento,
equipo externo

Cilindros
diferenciales

Cilindros

La velocidad del
cilindro

Figura 19.3 Captura de pantalla de smartphone Figura 19.4 Captura de pantalla de smartphone

Fuerza necesaria para (kg) Fuerza necesaria para (kg)

Numero de cilindros (No.) Numero de cilindros (No.)

Diametro (mm) Diametro (mm)

Incluir la Seccion / presion {ekigla Seccion//presich

Seccion'(em 2
Seccion (em 2) (em?)

Presion (bar) Presion (bar)

Volver al menu anterior
Volver al mend anterior
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas

de Hydraulics 2 (3.4.4) [Aplicacion movil]. Google

Play por C. Stefano. 2013.

Aspectos positivos

Aspectos negativos

La aplicaciéon da resultfados de una
manera muy rapida.

Tiene gran canfidad de elementos
hidraulicos.

La posibilidad de cambiar de idioma.
Puede ser incluida en el aula para
trabajar con rapidez en cdiculos de
con el
de

bombas, cilindros, pistones,

objetivo de ftrazar simulaciones

circuitos.

La aplicacién tiene ya unos anos por lo
que su aspecto estético no estd muy
cuidado.

Se echa de menos que tenga algun
apartado de simulacion de circuitos

hidrdulicos.
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2.2.11 Apps blogue 6. Tecnologia y sociedad. 4° de ESO.

Los contenidos establecidos en el curriculo para el blogue 1 segun la ORDEN
EDU/362/2015 son los siguientes:

El desarrollo tecnoldgico a lo largo de la historia.
Aprovechamiento de materias primas y recursos naturales.

Adquisicion de hdbitos que potencien el desarrollo sostenible.

YV V VY V

Cambios sociales y laborales asociados al desarrollo tecnoldgico.
Prevencioén de riesgos laborales.
> Fabricacién, distribucion y comercializacion de productos

tecnoldgicos.

Segun los contenidos establecidos anteriormente. Se relacionan a

continuacion las siguientes Apps con su tabla correspondiente:
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Nombre de la App MINDLY

Desarrollador Dipgrind

Version 1.19
Ano 2021

Version-ano

Codigo QR

Creacion de usuario No es necesaria la creaciéon de usuario.

Valoracion de usuarios K]

Version iOS Si

Descripcion

La aplicacion ayuda a la organizacion y la estructuracion de ideas. Sirve para
coleccionar ideas, lluvia de ideas, planificacion de un proyecto, etc. Se establece
una jerarquia infinita de elementos de una manera muy visual eliminando el
desorden innecesario. El inferfaz de manejo es muy sencillo ya que se frata de ir
infroduciendo elementos en circulos e ir organiz&ndolos al antojo de cada uno. El
uso de colores distintos para esos circulos y la posibilidad de introducir imdgenes y
enlaces web lo hacen mucho mds atractivo. Ademds, puede ser exportado a un

archivo PDF para poder ser luego compartido con ofros usuarios.

Prueba

e Enla prueba que he realizado hago un esquema sencillo de un proceso de
fabricacion, simplemente con el “+" anado un nuevo proyecto (ver figura
20.1). El sistema me permite cambiar de color, introducir texto o intfroducir
iconos (ver figura 20.2)

e Una vez creado el proyecto se genera una ruleta con varios simbolos “+" y
pulsdndolo anadimos los elementos que queramos. En el ejemplo he

anadido: Distribucion, Comercializacién, Distrioucidn y Materias primas. De
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estos 3 elementos con el mismo sistema que la primera ruleta se pueden
anadir mds elementos a cada uno de ellos, por ejemplo, en Distribucion he
anadido logistica, en Materias primas he anadido proveedores y en
Comercializaciéon he anadido Agentes comerciales (ver figura 20.3)

Una vez que tengo estos elementos, para visualizar el mapa pulso la flecha
situada en la esquina derecha de la pantalla y elijo la opcion de “MAPA
MENTAL". En este menU también se permite compartir y exportar el mapa
en formato PDF (ver figuras 2.4y 2.5).

Ademds, podemos infroducir imédgenes o pdginas web pulsando en la
esquina superior derecha e incluirlas como un elemento mds del mapa

mental (ver figura 2.6).

Imdagenes de la aplicacién

Figura 20.1 Captura de pantalla de smartphone Figura 20.2 Captura de pantalla de smartphone
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Figura 20.3 Captura de pantalla de smartphone

Figura 20.4 Captura de pantalla de smartfphone
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Figura 20.5 Captura de pantalla de smartphone
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Nota:
Todas las figuras contenidas en esta tabla tomadas
de Mindly (1.16) [Aplicacion movil]. Google Play
por Dipgrind. 2021

Aspectos positivos

La posibiidad de hacer infinitos
esquema, o mapas mentales.

La posibilidad de aplicacion en el aula,
donde los alumnos pueden proponer sus
propios esquemas, y en concreto a
funcionamiento de proceso productivos.
La rapidez con la que estos esquemas se
generan hace de esta aplicacion una
herramienta muy potente a la hora de
organizar todo tipo de procesos.

La posibilidad de compartir con ofros
usuarios un mapa mental, un proceso,

etc. en tiempo real

Aspectos negativos ‘
La posibilidad de incluir iconos es muy
limitada. Deberia estar algo mas
adaptada al ano en el que estamos
A la hora de compartir nuestros mapas
solo podemos hacerlo mediante
formato PDF. Para compartir como texto
O imagen es necesario descargar la

version de pago.
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2.2.12 Relacion de Apps estudiadas

La siguiente tabla resume todas las Apps estudiadas:

e Nombre Desarrollador
App
1 PROYECT MANAGER Linto Varughese 2019
2 AUTODESK SKETCHBOOK Avutodesk inc. 2021
3 ISOMETRIK ProfeGarro 2019
IMAGEMETER-PHOTO . .
4 MEASURE Dirk Farin 2021
5 MATERIAL PROPERTIES Rupbox 2017
3 TRUSS ME! Sc’e"“’ZfCM“key 2016
7 MECANISMOS DE José Aguilera 2017
TRANSMISION Molina
8 VOLTLAB AeHuc FThaskun 2021
9 BLOGGER Google LLC. 2020
10 GOOGLE DRIVE Google LLC. 2021
11 CANVA Canva 2021
12 WUWEIDO M°’°”ﬁzs°" Co. 2021
13 SKETCHUP VIEWER Trimble Inc. 2021
UNIFILAR - ESQUEMAS ) ,
14 ELECTRICOS Angel Martinez 2021
15 EVERYCIRCUIT MuseMaze 2021
16 LIGHTBOT: CODE HOUR SpriteBox LLC. 2016
17 HYDRAULICS 2 Corradi Stefano 2013
18 MINDLY Dipgrind 2021
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3. Conclusiones

A partir del trabajo podemos extraer una serie de conclusiones. En primer
lugar, a través de la bibliografia que se expone en el marco tedrico, los
alumnos espanoles siguen estando en puestos por debajo en la media en
competencia cientifica comparados con el resto de los paises que forman
parte de la OCDE. En segundo lugar, el constructivismo puede ser una
alternativa a la ensenanza tradicional y técnica. Para ello el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion pueden facilitar la puesta
en marcha de esta metodologia de aprendizaje. La motivacion en los
alumnos con el uso de estas fecnologias se incrementa, concretamente los
dispositivos moéviles en las aulas se han convertido en un gran potencial

desde el punto de vista educativo.

El estudio elaborado, centrado en Apps para smartphones nos revela que
existen multitud de aplicaciones que se pueden utilizar en los diferentes
bloques establecidos en el curriculo de la asignatura de tecnologia en la
ESO en la Comunidad Castilla y Ledn. Se ha realizado un amplio estudio de
diferentes Apps que pueden ser utilizadas con el objetivo de proporcionar
una guia de entrada a los profesores que quieran introducir este tipo de
herramientas en su metodologia docente. Se ha realizado un estudio muy
exhaustivo y se presentan las que se han considerado mds interesantes,

Utiles sin coste y para el sistema operativo Android.

En el estudio se ha podido comprobar que existen carencias en la existencia
de aplicaciones para determinados bloques de conocimiento. Para los
cursos de 1°y 3° se encuentran mads facilimente aplicaciones que puedan
encajar en los diferentes bloques, pero para cuarto curso es mads
complicado, por ejemplo, para los bloques de hidrdulica, robdtica vy
neumdtica. Ademds, muchas de las aplicaciones son de pago y sus
desarrolladores ofrecen versiones reducidas con menos opciones. Ofro

aspecto que esta por mejorar es el idioma predominando el inglés
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existiendo pocas Apps en castellano. Por Ultimo, determinadas aplicaciones
a veces son excesivamente complicadas para el nivel académico de
alumnos de ESO. No obstante, si que existe un nutrido grupo de aplicaciones
sencillas de las que se han elegido varias para el presente trabajo, que
pueden servir para complementar la ensenanza de la asignatura de

tecnologia.

I Javier de la Parte Garcia Trabajo Fin de Mds’rerl

102



Estudio sobre aplicaciones en teléfonos inteligentes para su uso en el aula de tecnologia en la
Educacion Secundaria Obligatoria

4. Lineas futuras

Como posibles lineas futuras de investigacion, este trabajo puede servir
base para nuevos estudios de Apps que puedan complementar la
ensenanza de ofras asignaturas englobadas en las programaciones
diddacticas de los departamentos de tecnologia de los diferentes centros de
ESO y Bachillerato. Ademds, de la asignatura de tecnologia que se imparte
en 1°, 3°y 4° de ESO también se imparten otras asignaturas que dependen
de los departamentos de tecnologia, como son: Control y Robdtica en 3°
de ESO, Programacion Informdtica en 4° de ESO, Tecnologia Industrial | y |I
en los cursos 1° y 2° de Bachillerato y Tecnologias de la Informacién vy la

Comunicacién en los cursos de 1°y 2° de Bachillerato.

Las futuras investigaciones podrian seguir el mismo procedimiento que se ha
seguido en este frabajo, es decir analizar Apps que existen en el mercado,
con los bloques de conocimiento de otras asignaturas que se relacionan en
el Curriculo establecido en la ORDEN EDU/362/2015 y la ORDEN
EDU/363/2015.

Crear tablas mucho mds precisas con nuevos “items” para cada aplicacion
qgue se anadliza puede abrir también un horizonte a nuevos estudios,
mejorando e incrementando la informacion sobre la aplicacion estudiada,
incluso incluir estudios de campo sobre datos obtenidos cuando se aplica

en el aula.

Por Ultimo, la aparicion repositorios de aplicaciones para smartphones
similares a los repositorios documentales que muchos centros tienen podria
serun gran paso para tener acceso rapido a lainformacion sobre las mismas
a modo de biblioteca que facilite el tfrabajo del docente, pudiendo buscar
rapidamente la aplicacion deseada en cada momento de las asignaturas

gue se estan impartiendo.
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