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Resumen: Las TIC y, mas especificamente, las aplicaciones educativas, se han considero,
generalmente y en el mundo de la educacion, motivadoras, beneficiosas y facilitadoras de la
ensefanza del docente y del aprendizaje del alumnado. Por esta razén, se ha elaborado una
investigacion acerca de ello con el objetivo de comprobar si esto es realmente cierto, dado
que actualmente hay cierto escepticismo sobre su utilizaciéon. Asimismo, se ha disefiado una
propuesta de intervencion, de misma finalidad, sobre el analisis morfolégico y sintactico del
area de Lengua Castellana y Literatura, dirigida al alumnado de sexto de primaria, a través de

dos plataformas educativas: Educaplay y Nearpod.

Palabras claves: motivacion, ludificacion, TIC, aplicaciones educativas, educacion primaria.

Abstract: ICT and, more specifically, educational applications, have been considered,
generally and in the word of education, to be motivating, beneficial and facilitating of the
teacher teaching and student learning. For this reason, research has been carried out on this
with the aim of checking if this is really true, given that there is currently some skepticism
about its use. Likewise, and intervention proposal has been designed, with the same purpose,
on the morphological and syntactic analysis of the area of Spanish Language and Literature,
aimed at students in the sixth year of primary school, through two educational platforms:

Educaplay and Nearpod.

Keywords: motivation, gamification, ICT, educational applications, primary education.
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1. INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas digitalizado y sumergido en el uso de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion (TIC), es fundamental que el alumnado y el profesorado,
desde la etapa de educacion primaria, sepan manejarlas adecuadamente, especialmente como

método de ensefianza y aprendizaje.

El buen uso de las TIC en el aula genera mayor interés, participacioén vy, en definitiva,
motivacion en los educandos, en comparacion con el método tradicional, que prescinde de
las herramientas virtuales, causando asi una mejor asimilacién de los contenidos a la vez que

los estudiantes se entretienen y disfrutan a partir de la ludificacion, o gamificacion, educativa.

Ademas, a medida que avanzan en los diferentes ciclos y las distintas etapas, la utilizacién de
los recursos informaticos también aumenta; por lo que, cuanto antes comiencen a trabajar
con las tecnologias, mas alto nivel tendran con estas en la adolescencia y en la adultez,
proporcionandoles una rapida adaptacién a edades tempranas y facilitindoles una

familiaridad que necesitaran en el futuro.

Asimismo, implementar las TIC en las clases permite a los docentes seguir, mas
detalladamente, el progreso de los alumnos en cualquier instante, ya sea en el centro, ya sea
en el hogar, en lugar de ir mesa por mesa observando los principales errores que cometen, y
que, por norma general, solamente se perciben resolviendo los deberes en la pizarra u
observando individualmente como plantean y se desenvuelven en los diferentes tipos de

ejercicios y actividades.

Estos dos ultimos métodos son eficaces, si bien no tanto, puesto que no todos los alumnos
pueden salir siempre al encerado a mostrar sus conocimientos; a veces no corrigen, por
distraccion o despiste, la solucion, aun siendo incorrecta, o los maestros, por falta de tiempo,

no pueden ir uno por uno para ver y evaluar el grado de aprendizaje alcanzado o perseguido.

Como cierre, este trabajo no pretende sustituir el método tradicional en favor de las
tecnologias, sino que estas deben servir como complemento para la mejora de la ensefianza

y el aprendizaje de los contenidos, en particular, y de la educacién, en general.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y
OBJETIVOS

2.1. Problematica del trabajo

La gran pregunta en torno a este trabajo es: « realmente las aplicaciones educativas motivan
mas al profesorado y al alumnado en comparacién con la ausencia de estase».
Independientemente de la respuesta, a partir de esta pregunta se abre un debate u otras
incognitas: gestan los docentes eficazmente preparados o formados para utilizarlas en las
aulas?, sse depende, en gran medida, del nivel socioeconémico de los alumnos o de la
economia de la politica educativa para un mejor aprovechamiento de estas?, scuando, cuanto
tiempo y en qué areas de conocimiento hay que utilizar los recursos educativos digitales para
no abusar de estos?, ¢es mejor trabajar con ellas solo en clase o también en casa?, ¢las TIC
no son un obstaculo para la socializacién de los estudiantes?, ssu uso no genera mas que falta
de atencién por el sencillo acceso a otras paginas o plataformas?, jpara qué emplear la
tecnologia pudiendo utilizar el papel?... A todos estos interrogantes se intentara dar

respuesta a lo largo de los siguientes apartados.

Por otra parte, como se refleja en la investigacion de Pascual et al. (2019, pp. 142-143), en la
Orden ECD/65/2015, la competencia digital conlleva una utilizacién creativa, ctitica y
segura de las TIC para conseguir los objetivos que se relacionan con el trabajo, la
empleabilidad, el aprendizaje, el ocio, la inclusién y la participacion social. Dicha competencia
implica adaptarse a los cambios de las nuevas tecnologias en cuanto a alfabetizacion, lectura
y escritura se refiere, pero también a nuevos conocimientos, habilidades y actitudes
imprescindibles actualmente para ser competente en cualquier entorno digital. No obstante,
existen contradicciones entre la realidad y lo que el alumnado considera, puesto que, como
ya se sefalaba en el Informe Horizon (2014), Europa tiene un nivel por debajo del suficiente
en la competencia digital infantil y puberal, a pesar de que se autoconsideran expertos y
competentes en las TIC (Fernandez y Fernandez, 20106), con expectativas demasiado altas y

un aprendizaje independiente o autodidacta.

Siguiendo la misma investigacion, distintos estudios han analizado la competencia digital, su
evaluaciéon en contextos y niveles diferentes (Fernandez y Torres, 2015) y mediante
metodologfas heterogéneas, con la autoevaluaciéon como una estrategia eficaz para los

docentes en practicas (Maderick et al., 2015). Segin Cézar (2016), los educandos poseen un



conocimiento adecuado de las TIC, pero lo utilizan para la comunicacién social y en el tiempo
libre, siendo incapaces de llevar este conocimiento a las habilidades de ensefianza y
aprendizaje, asi como tampoco a la construccién del conocimiento sistematizado (Gabarda
etal, 2017; Castellanos et al., 2017; Cabezas et al., 2017). En investigaciones anteriores, como
Prendes et al. (2010), con estudiantes a maestros, se indica que, aunque usan las tecnologfas,
no pueden optimizar su rendimiento en el trabajo con estas. Por lo tanto, es necesario
empezar desde el conocimiento autopercibido en competencial digital de los universitarios
del primer curso del grado de Maestro en Educacién Primaria, previo a comenzar su
formacion especifica en esta area, siendo ya docentes. Asi, la formaciéon competencial en TIC
de los futuros mentores ha de iniciarse desde una competencia media o avanzada, adquirida

en la etapa formativa.

2.2. Objetivos

Obijetivo principal

— Disefiar una propuesta de intervenciéon para comprobar el nivel de motivacion del

alumnado en sexto de primaria con aplicaciones educativas.

Obijetivos secundarios

— Investigar la incidencia de uso de las TIC en las aulas de educacién primaria.

— Clasificar diferentes tipos de aplicaciones educativas que se pueden utilizar en las
clases.

— Analizar el proceso de ensefianza a partir de las actividades propuestas.



3. JUSTIFICACION

Segun Garcia et al. (2014, p. 66), construir y compartir se vuelven objetivos transversales que
otorgan coherencia a la utilizacién de las TIC en el curriculo y en la formacién del alumnado.
A su vez, afirman que las TIC aportan nuevas opciones de mediacion social, al crear entornos
o comunidades de aprendizaje colaborativo que ayuden al alumnado a realizar actividades en
equipo, del mundo real y con objetivos reales. Asimismo, defienden que hay que clasificar a
las tecnologias como una herramienta, no como un fin en si, cuya meta primordial es

aprender de manera mas eficiente.

Dentro de la misma investigacioén, en un estudio de Saez (2011, p. 67), casi la mitad de los
docentes favorecen la autonomfa y el trabajo individual con las TIC, mientras que el cuarenta
por ciento se sirve de ellas para actividades que impliquen colaboracion y trabajo en grupo.
Eso si, en Espafa, la utilizacion de metodologias de aprendizaje colaborativo mediante las
TIC resulta nuevo y dificil, aun valorando las herramientas tecnolégicas de forma positiva.
También, en la misma linea, se debe insistir en la transformacién imprescindible de las
practicas en las escuelas, promoviendo proyectos colaborativos en los que las TIC sean una
via de comunicacién y de informacion para conseguir escenarios de aprendizaje abiertos,
interactivos, estimulantes, informativos, motivadores y competenciales. Ademas, como
seflalan Garcia et al. (2014, p. 69) sobre las ventajas del uso de las TIC para el trabajo
colaborativo, las tecnologias hacen mas facil el trabajo del estudiante, economizandolo,
motivandolo, atrayendo su atencion, fomentando su responsabilidad y autonomia en la tarea,
ayudando a quien tiene dificultades y adaptaindose al nivel de cada cual para mejorar su

aprendizaje.

En otro estudio de Pascual et al. (2019, p. 142), la competencia digital es un requisito previo
interdisciplinar para que el alumnado, a cualquier edad, se beneficie al completo de las nuevas
posibilidades tecnoldgicas para un aprendizaje mas eficaz, motivador e inclusivo (Comisién
Europea, 2013). Hay que generar procesos educativos que favorezcan la adquisicion de dicha
competencia en los estudiantes y disefiarlos desde una perspectiva critica de las TIC, que las
avancen desde la conciencia social. Para Pérez et al. (20106), la competencia digital no se
adquiere unicamente por la presencia y la interaccién con los medios. La digitalizacion
modifica y marca su dominio y la interaccién con los contenidos (Fombona y Pacual, 2013),
y es aqui donde el profesorado guia al alumnado en la construcciéon de su aprendizaje en la

conocida como sociedad del conocimiento (Rangel, 2015).



Por otra parte, en la memoria de plan de estudios del titulo de grado maestro —o maestra—

en Educacién Primaria por la Universidad de Valladolid (UVA, 2010), existen competencias

generales y especificas, entre las que, en este trabajo, se encuentran:

— competencias generales:
CG2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion
de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas
dentro de su area de estudio —Ila Educacion—.
CG3. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos
esenciales (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética.
CG4. Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

— competencias especificas:
CE1. Conocer y comprender las caracteristicas del alumnado de primaria, sus
procesos de aprendizaje y el desarrollo de su personalidad, en contextos
familiares, sociales y escolares.
CE3. Conocer en profundidad los fundamentos y principios generales de la etapa de
primaria, asi como diseflar y evaluar diferentes proyectos e innovaciones,
dominando estrategias metodologicas activas y utilizando diversidad de
recursos.
CE4. Comprender y valorar las exigencias del conocimiento cientifico, identificando
métodos y estrategias de investigacion, disefiando procesos de investigacion

educativa y utilizando métodos adecuados.
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4. MARCO TEORICO

4.1. La ludificacion o la gamificacion

En los dltimos tiempos en la educacién han ido cobrando importancia los términos
«ludificacién» y «gamificacion», convirtiéndose en una estrategia didactica o un enfoque
pedagdgico que favorece el proceso de aprendizaje en el estudiantado. A su vez, ambos
guardan relacién con algunos tipos de aplicaciones educativas, puesto que, a través de estas,

se trabajan tales conceptos.

En los dos siguientes subapartados, explicaré en qué consisten exactamente estos dos
vocablos, si realmente hay diferencias entre ellos o son simplemente sinébnimos y argumentar
por qué no son lo mismo que el «aprendizaje basado en el juego», ademas de aportar una

definicién de «aplicacion educativa» o qué se entiende por esta.

4.1.1. Concepto de ludificacién o gamificacion

Actualmente, la palabra mas usada es «gamificaciény», un anglicismo que proviene del inglés
«gamification», de «gamificate», un hibrido compuesto por «game» (juego’) y elementos

compositivos espafoles («-ficam y «-cion»).

En su lugar, es mas recomendable emplear el término «ludificacién», que si es castellano y
viene del latin «ludificare», y este de «ludus» (juego’) y «-ficare» (“-ficar’, que forma verbos y
que significa ‘hacer’, ‘convertir en’ o ‘producir’), mas el sufijo «-cién» (que adquiere la forma
«-acion» si el verbo al que acompana es de la primera conjugacion, esto es, acabado en «-am,
como sucede con «gamificar y «ludificam, y constituye sustantivos derivados de verbos que
seflalan accién y efecto). De esta manera, es mas conveniente y preciso utilizar «ludificam y
«ludificacién» que «gamificam y «gamificacion», por el simple hecho de estar mas asentados

en nuestra lengua.

Por otro lado, respecto a lo relativo a estos dos conceptos, se los puede definir, desde el
. . . . o . -

punto de vista educativo, como la ‘conversiéon del aprendizaje a un juego, ensefiando al

alumnado los aspectos entretenidos de este’ o ‘la aplicacion de técnicas o dinamicas ladicas

en actividades o espacios donde no pueda haber distraccién, fomentando la motivacion, la

atencion, la concentracion y la participacion, a la vez que se facilita el proceso de ensefianza

y aprendizaje con el fin de alcanzar unos logros u objetivos’.
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4.1.2. Aplicaciones educativas: definicion

La ludificacién, aunque se podria resumir en una unica palabra (juego) que es muy amplia y
se puede desarrollar de multiples maneras, se basa principalmente, desde el plano educativo,
en diferentes formatos o modelos de actividades, sean fisicas, sean digitales, que funcionan

por un sistema de clasificaciéon (con podio), niveles, puntuacion, retos o recompensas.

Sabiendo esto, existen muchos tipos de aplicaciones educativas segun el uso que se les quiera
dar; asi, no todas se basan en el juego como ayuda para el aprendizaje, pero en este trabajo
me voy a centrar en aquellas que si permiten emplear este método de ensefianza, ya sea

parcialmente o en su totalidad.

De este modo, una aplicacién educativa es un programa o una plataforma que se emplea
como recurso digital para una utilizaciéon puramente relacionada con la educacion, es decir,
para aprender contenidos curriculares a través de las tecnologias de la informacioén y de la

comunicacion.

4.1.3. Ludificacion/gamificacion frente al aprendizaje basado en el juego

La ludificacién y el aprendizaje basado en el juego tienden a confundirse y a utilizarse
indistintamente, pero realmente no son lo mismo, aunque ambos tengan su enfoque en el
juego y la diversién. En el articulo de Cornella et al. (2020) se indican las principales
diferencias entre ambas denominaciones, ademas de explicar como jugar en entornos de

aprendizajes y exponer algunos ejemplos.

Por un lado, esta la ludificacién, o la gamificacion, que se puede trabajar digitalmente o
manualmente por medio de mecanicas de juego basadas en tablas o listas de clasificacion,
puntos, niveles, desafios o insignias. Normalmente se suele trabajar a través de aplicaciones
educativas, aunque no es estrictamente necesario, con actividades creadas por el propio
maestro u otra persona. Ademas, no es una metodologia, sino una estrategia o un enfoque
didactico, pedagbgico o educativo. Un ejemplo de ludificacion serfa utilizar una plataforma
para hacer un cuestionario competitivo sobre los contenidos de una determinada area, y el
alumnado accede a través de un cédigo compuesto por cifras y letras, generado

aleatoriamente por la aplicacion.
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Por otro lado, el aprendizaje basado en el juego consiste, sin entrar en redundancias, en un
juego de mesa o un videojuego (comprado, prestado o autocreado), y, a través de este, se
aprenden aspectos relacionados con los contenidos que el docente quiera trabajar. En este
caso, s{ que se trata de una metodologia, y no de una estrategia, método o enfoque. Dicha
metodologia genera aprendizajes a través de contenidos, y no como un entretenimiento, y se
diferencia de la ludificacién en que el estudiantado aprende a la vez que juega, sin utilizar
elementos del juego para disefar experiencias de aprendizaje. Un ejemplo serfa llevar al aula
un juego de mesa en el que los estudiantes jueguen siguiendo las normas y, una vez acabado
o transcurrido un tiempo largo, reflexionen, con la guia del educador, sobre lo que han

aprendido o qué contenidos creen que han trabajado explicita o implicitamente.

4.2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones educativas

De acuerdo con Mejia (2020, p. 51), actualmente estamos sumergidos en una sociedad de
informacién y conocimiento, este ultimo (el conocimiento) procedente de la interpretacién
y el contexto que se le da al primero (la informacién), que se consigue con la utilizaciéon
cémoda e intensa de las TIC disponibles. Segun ha crecido el nimero de usuarios, hemos
viajado de una idea altamente instrumental tecnoldgica, tanto en la conexién como en el
acceso, a una reformulacién concentrada en el propio usuario y en los valores que consume
y produce. Esto se conoce como la «ociedad de la informaciéony, que tiene una base
consolidada con la globalizacién internauta. Ademas, siguiendo con su articulo, el paradigma
de la sociedad, a medida que adquiere representacion, contiene principios fundamentales de
la vida, la armonia y el avance, perjudicando el binomio surgido entre el conocimiento y la
economfia, y originando modificaciones visibles en el entorno comun de actividad, que es el
proceso educativo, en el que evolucionan los métodos de enseflanza, de manera progresiva

pero prolongada.

Para Vidal et al. (2008, p. 5), las oportunidades que permiten las TIC son un peligro desde el
punto de vista de que se puede infravalorar la relevancia del rol docente, la importancia de la
seleccion de contenidos y la significatividad de la creaciéon de instrumentos para una
utilizacién de mayor productividad. No obstante, si se aprovechan correctamente y se
dominan las metodologias que diferencian a la ensefianza en entornos digitales, posibilitan
que las tecnologias den opciones al proceso educador, como aumentar el acceso y amplificar

su extension.
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Por lo tanto, las aplicaciones educativas son un medio para la ensefianza y el aprendizaje a
través de las TIC, pero presentan tanto ventajas como desventajas, que detallaré a

continuacion.

4.2.1. Ventajas de las aplicaciones educativas

Los beneficios que tienen las aplicaciones y las TIC en la educacién son varios. Para Gémez
(2014, p. 4), todos los profesores opinan que su uso en todas las areas de conocimiento
mejorarfa significativamente los resultados obtenidos en el proceso de ensefanza vy
aprendizaje. Asimismo, en su investigacion concluye o discute que la principal ventaja de su
utilizaciéon es que se pueden emplear en todas las asignaturas y son un recurso o
complemento tecnologico de las clases que aumentan la motivacion en el estudiantado. Lo
mismo piensan Fuentes y Fuentes (2021, p. 47), quienes afirman que el auténtico valor que
tienen las TIC en el aprendizaje es muy importante, dado que son recursos que hacen mas

accesible la motivacién y posibilitan tener una actitud en el proceso de ensefianza.

Ademas de incrementar la motivacion mediante recompensas y desafios, animando a los
participantes a conseguir metas y a desarrollar habilidades, también impulsan el interés y
mejoran la concentracion del alumnado, dado que los mantiene involucrados, se les hace el
proceso mas ameno y reduce el absentismo escolar. Pero no solo esto, sino que retienen
mejor los conocimientos en la memoria, reforzando el aprendizaje a través de la interaccion

y la repeticion.

De acuerdo con Garzozi et al. (2021, p. 2, como se cit6 en la Junta de Andalucia en 2012),
en la educacion virtual hay mas autonomia o independencia de los alumnos en el desarrollo
de su proceso de aprendizaje, al ser cada uno quien establece su propio ritmo, esto es, que
cada educando tiene la sensacién de que ha de necesitar un mayor compromiso en cuanto a

su preparacion, haciéndolo mas responsable de cara a las tareas que implican autorregulacion.

Por otro lado, las paginas web educativas son medios comunicativos que facilitan la
comunicacién con los contenidos, permiten poner opiniones en comentarios y compartir la
experiencia con otros usuarios y posibilitan que se pueda acceder a ellas en cualquier

momento y con cualquier equipo (Jaime, 2019, p. 10).
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Por si fuera poco, las aplicaciones educativas estimulan la creatividad por medio de la
resolucion de problemas, el pensamiento innovador, la exploraciéon de nuevas ideas o la
busqueda necesaria de soluciones. A su vez, refuerzan la autoconfianza gracias a las
retroalimentaciones o valoraciones instantaneas —siendo los estudiantes conscientes de su
progreso y de sus habilidades— y reducen el estrés, puesto que generan un ambiente mas

relajado, divertido y positivo.

También permiten un mejor seguimiento del aprendizaje, porque el maestro no tiene que ir
analizando individualmente su progreso, sino que lo puede obtener directamente de los
aciertos y de los errores que ha tenido cada discente o, si el docente lo necesitase, revisarlo

en horario extraescolar con mas tiempo y detenimiento, viendo cudles son sus puntos fuertes

y débiles.

Chavez (2019, p. 24-26) expone mas ventajas en tres categorias: desde la perspectiva del
aprendizaje, para los estudiantes y para los profesores. En la primera (desde la perspectiva
del aprendizaje), ademas de aspectos ya sefialados, como el interés o la motivacion, considera
que existe un constante ejercicio mental, se promueve la iniciativa, se aprende a partir de los
fallos, la comunicacion entre el alumnado y el docente es mayor, se fomenta el aprendizaje
cooperativo, se alcanza un nivel elevado de interdisciplinariedad, se logra la alfabetizacion
digital y audiovisual, se desarrollan las habilidades de busqueda y seleccion de la informacion,
aumenta la competencia expresiva, se accede de manera sencilla a diferentes fuentes y se

pueden visualizar simulaciones.

En la segunda (para los estudiantes), pueden aprender en un menor tiempo, les resulta
atractivo, acceden a muchos recursos y entornos de aprendizaje educativos, personalizan los
procesos de ensefanza y de aprendizaje, se pueden autoevaluar, se aproximan mas al maestro
y flexibilizan su estudio o trabajo. Y en la tercera (para los profesores), las aplicaciones
educativas son fuentes de recursos docentes, orientativos y rehabilitadores; permiten la
atencion a la diversidad; hacen mas facil los agrupamientos; provocan mas interaccion entre
los estudiantes; liberan al docente de explicaciones y tareas repetidas; hacen mas simple la
evaluacion y el control; son un buen método de investigacién en la clase, y posibilitan mas

contactos con otros profesionales de la educacién o centros educativos.
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4.2.2. Desventajas de las aplicaciones educativas

Aunque las aplicaciones educativas tienen bastantes beneficios, también tienen desventajas,
y no precisamente pocas. Por ejemplo, el nivel socioeconémico de las familias del alumnado,
del centro y de las distintas organizaciones de educaciéon (Ministerio de Educacion,
Formacién Profesional y Deportes; Consejeria de Educacion...) influye de manera directa
en el equipamiento de las TIC, y, por tanto, repercute en la utilizaciéon de plataformas. En el
caso de los colegios publicos, estos dependen del Estado, a diferencia de los concertados y
los privados, en los que se depende, en gran medida, de la economia del centro escolar y de
las familias de los estudiantes. Asi, si estos 6rganos o personas no disponen de suficientes
recursos, es mas dificil conseguir un buen desarrollo digital y un alto nivel de aprendizaje.
Estos impedimentos los sefiala Anaya (2019, p. 11) en su trabajo, en el que indica que no
todos pueden acceder a las tecnologfas, muchas escuelas no disponen de los materiales
tecnolégicos que se necesitan y los docentes no tienen el financiamiento requerido para

obtener los recursos digitales.

Si se analizan més desventajas, otra de ellas son las aplicaciones educativas de pago. No todos
los docentes ni centros estan dispuestos a abonar tasas con el fin de disponer de
determinados servicios que ofrecen este tipo de programas. Este impedimento cada vez es
mayort, puesto que cada vez es mas dificil encontrar buenas plataformas que sean gratuitas o
que, en caso de serlo en parte, permitan un gran abanico de opciones y de actividades, que

suelen ser limitadas.

Otro inconveniente es el tiempo, pues es relevante el empleo medido de las tareas virtuales
para no excederse o abusar. Si se utilizan en demasia, el alumnado se termina cansando rapido
y su motivacién, atencion, participacién y concentracion descienden drasticamente,
consiguiendo todo lo contrario a lo deseado, como perder el tiempo y derrochar su
aprendizaje. Ademas, su uso abusivo puede generar una dependencia que, posteriormente,
cuesta revocar. Por esto, hay que saber combinar la tecnologfa con otros métodos manuales
y tradicionales, haciendo ajustes para que lo descrito no suceda. En este sentido, un ejemplo
de exceso de las TIC sucederia si se utilizasen en todas las asignaturas y de manera
prolongada. Lo idéneo serfa emplearlas, como maximo, una hora al dia en una o varias areas,

pudiéndose usar, en algun caso, durante dos horas en ocasiones puntuales.

Ademas, sin cambiar la tematica de la desventaja temporal, otro impedimento se halla en el

coste de tiempo que le conlleva al maestro seleccionar las mejores aplicaciones educativas y
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preparar y adecuar los diferentes tipos de actividades digitales a los contenidos o
conocimientos que se pretenden ensefiar. No todos los educadores estan dispuestos a perder
mucho tiempo en esto, por lo que, a medio-largo plazo, terminan agotando al profesor y
dificultan aun mas su utilizacién. Debido a esto, muchos profesionales de la ensefianza optan
por evitar su uso o por escoger actividades creadas por otros docentes, aunque no se adapten

completamente a lo que desean impartir.

Asimismo, la edad de los estudiantes y sus conocimientos en relacion con las tecnologias es
otra gran desventaja. Cuanto mas pequeflos son, como su experiencia con las aplicaciones es
breve o inexistente, resulta mas complejo utilizar una variedad de recursos virtuales
educativos. En estos casos, ademas de introducirlos gradualmente en este mundo, hay que
emplear plataformas que dispongan de actividades basicas que ellos comprendan y optar
preferiblemente por la pizarra digital en vez de dispositivos individuales, que suelen funcionar

mejor a partir de quinto de primaria en adelante.

Lamentablemente existen mas puntos en contra, como la socializaciéon del alumnado, que,
segun el empleo que se les dé a las aplicaciones, puede verse seriamente afectada. Desde mi
experiencia, con la pizarra digital no suele suceder esto, debido a que tienden a motivarse o
a ayudarse entre ellos, pero si puede ocurrir con portatiles, tabletas o méviles para cada uno.
En estos casos, excepto que se fomente el trabajo en equipo mediante actividades que lo
promuevan, la socializaciéon queda en un segundo plano, y esta es muy importante en la
primera enseflanza para su desarrollo psicosocial. Asi lo refleja Condor (2018, p. 31), quien
asegura que el aislamiento puede suceder entre las personas, anulando la interaccién social y

fisica; por lo que se necesitan equipos y recursos técnicos.

Para acabar de nombrar las desventajas, también se encuentra la falta de atencién del
alumnado, quienes muchas veces tienden a distraerse con elementos graficos de las
aplicaciones educativas y no le dan importancia al propio contenido en si. Lo mismo sucede
en caso de haber un dispositivo para cada uno, que pueden divagar por otras paginas o
aplicaciones que nada tienen que ver con lo que pretende el maestro. En estos casos, es
necesario tener bloqueadores que prohiban el acceso a determinados sitios, asi como tener
la posibilidad de revisar su historial sin que este pueda ser borrado. De este modo, de acuerdo
con Quivio (2016, p. 23, como se expuso en Garrison y Vaughan, 2008, p. 67), hay
distracciones y sobrecarga de informacion, con el exceso de contenido virtual, que puede

convertirse en agotador y acabar distrayendo y alejando al alumnado de sus objetivos de
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aprendizaje. Asimismo, el facil acceso a las redes sociales y otros estimulos en linea afectan

la capacidad de concentracion y el rendimiento académico.

Por ultimo, la atencién a la diversidad, tan relevante como compleja, es otro factor decisivo
ala hora de utilizar las tecnologfas, dado que esta se debe abordar siempre y es imprescindible
que los educandos con diversidad funcional puedan tener una adaptacion de la actividad
digital que se desarrolle, lo que no es sencillo ni es posible en todas las circunstancias. Por
otra parte, la falta de conexion a Internet u otros inconvenientes con los dispositivos o las
aplicaciones son otro factor en contra y poco previsible, y que unicamente dificultan y
ralentizan el trabajo. El docente ha de ser consciente de que esto es una posibilidad y debe
preparar alternativas para seguir la clase si esto sucede —lo que implica mas trabajo a

mayores—, en lugar de gastar el tiempo en intentar solucionarlo. En relacién con esto,

b

Balboa (2022, p. 17) pone como segunda desventaja la conexioén a Internet en entornos

rurales, que inhabilita el acceso e imposibilita aprovechar el potencial para cada alumno.

4.3. Las aplicaciones educativas y los docentes

Para que las aplicaciones educativas sean utiles en la ensefianza y el aprendizaje en las aulas,
el papel del maestro es muy importante. Con el fin de hacer de estas un mejor
aprovechamiento, los conocimientos adquiridos por el docente en su preparaciéon o
formacion digital son indispensables, pero, lamentablemente, no existe una buena base
tedrico-practica sobre cémo utilizar las tecnologias de la mejor manera en clase, limitandose,
al final, a métodos autodidactas, cursos en linea, algin taller o alguna charla informativa que
se desarrolla ocasionalmente en algunos centros educativos o en centros de formacion del

profesorado.

Segun Danieli (2013, p. 23), la apropiacion de las TIC estarfa en un nivel medio-bajo, por las
pocas competencias que tienen los futuros docentes, que son adquiridas lejos del proceso
educativo, y esta relacionada con factores como la edad, el area de especializacion y el ambito
socioeconoémico en el que se encuentran, ademas de, dentro de este ultimo, la escasez de

material y la poca organizacion de las instituciones de educacion.

Chancusig et al. (2017, pp. 176-178) consideran que la educacion de ahora requiere que el
educador tenga una continua formacién en mas de un campo de estudio para utilizar

diferentes estrategias didacticas. En la instruccién hay muchos desafios para el profesorado
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y el alumnado, lo que implica que el docente ha de hacerse fuerte a través de distintas
reformas en las areas de conocimiento. No obstante, la mayorfa de los profesionales de la
enseflanza realmente no pueden aceptar las evoluciones que la educaciéon ha sufrido. Los
establecimientos educativos tienen que estar equipados, lo que se traduce en que el docente
se esta recargando y preparando desde el plano educacional y personal, ademas de en la
gestion, direcciéon y administracion mas eficaces del sistema de educacion. Asimismo, el
docente ha de someterse a las nuevas competencias y desafios, preparando a alumnos con
capacidad critica, analitica y reflexiva, siendo mediador y el aprendiz el protagonista de su
conocimiento en consideracion de las tecnologfas. Por todo esto, es necesario que el docente
disponga del don para manejar las plataformas en clase para ensefiar las asignaturas al
estudiantado y que estos aprendan a usatlas con soltura desde la primera ensefianza, con el
objetivo de que no presenten impedimentos en etapas educativas posteriores. De esta
manera, actualizarse es un requisito importante, puesto que la educacion y la digitalizacion

rogresan, varian y se modernizan.
bl

Asi, en los siguientes subpuntos explicaré la competencia digital en docentes y la preparacion

o la formacién de estos en relacion con las TIC, y, por lo tanto, de las aplicaciones educativas.

4.3.1. La competencia digital en docentes

En el capitulo treinta y cinco de Ortega del libro de la editora Roig (2018, pp. 350-352), en
el que se empled un método cualitativo de investigacion para conocer la opiniéon del
alumnado en una investigaciéon exploratoria, basada en dos fases: un pretest (dieciséis
participantes) y un postest (veintidds participantes), ambos opcionales, de la especialidad de
Informatica y Tecnologifa del master en Formacion de Profesorado de Secundaria, Bachiller,
FP e Idiomas, de la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, durante el curso 2016-2017 en

la asignatura Innovacion educativa y TIC aplicadas a la enseiianza de la informatica y la tecnologia.

En dicho capitulo se obtuvo como resultado, en la categorfa «opinién sobre la importancia
de la innovacién», en la fase pretest y en dos de las dieciséis participaciones, que las
tecnologias estan presentes en la vida diaria y pueden hacer mas sencillo el trabajo, siendo
una de las competencias que desarrollar. Asimismo, uno de los participantes sefialé que la
innovacion es determinante en tecnologia e informatica por la velocidad con la que todo
evoluciona, pero no es imprescindible en otras asignaturas, al obtener resultados parecidos y

no compensar el esfuerzo que requiere. En la categoria «opinion sobre la importancia de este
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tipo de asignaturax, en la fase pretest y en seis de las dieciséis participaciones, se menciond
que es necesario conocer el cuando y el como aplicar las nuevas tecnologias en las clases, de
modo que los estudiantes no estén desfasados en una sociedad cambiante. Ademas, un
participante de los dieciséis totales mencioné que se requiere saber incluir las tecnologias
como un elemento de inclusién en las aulas que reduzca las desigualdades que existen. Y en
la ultima categorfa, «opinién sobre la organizacion de esta asignatura», dos de los dieciséis
participantes creen que es importante conocer las TIC como recurso para la mejora de la

enseflanza y para promover una educacion igualitaria.

Para Garcia et al. en el primer capitulo del libro de Alastor et al. (2023, pp. 8-13), quienes
hicieron un estudio comparativo y plantearon una investigacion cualitativa con metodologia
fenomenoldgica-hermenéutica, siguiendo una estrategia metodologica en el estudio de casos
y utilizando la entrevista semiestructurada como instrumento principal para la recogida de
informacién, ademas de analizar los datos a partir de un sistema de categorizacion deductivo,
los participantes —trece personas: un representante del equipo decanal, seis estudiantes de
cuarto curso y seis docentes de los grados de Maestro en Educacion Primaria y Educacion
Infantil— de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Huelva consideran
que los alumnos no tienen una formacion satisfactoria y que en la preparacién de inicio no
han logrado el desarrollo propicio para el empleo de las TIC en la practica del dia a dia, esto

es, que no son digitalmente competentes.

Los estudiantes entrevistados creen que se necesita tiempo y formacion para tener una
competencia digital y que las TIC sean mds que un recurso llamativo. Asi, manifiestan que
un cuatrimestre no es suficiente para la profundizaciéon en la utilizacion y las implicaciones
de las TIC desde el ambito educativo, con un uso técnico y sin planteamiento didactico. De
este modo se requiere mejorar las competencias en el entorno digital, puesto que el
profesorado si reconoce que utiliza o ha utilizado las TIC, pero su intencién varfa desde un
empleo mas pedagogico para fomentar la indagacion, el cuestionamiento, el andlisis, la
reflexion... hasta un uso puramente instrumental para guardar o transmitir informacion, lo

que no influye en el aumento competencial del estudiantado.

Es mas, aunque los docentes no tengan en cuenta las nuevas tecnologias, estas son exigidas
por los alumnos, ya que es la sociedad la que crece en esta direccion. Los educandos perciben
que su empleo y su inclusién en las practicas educativas dependera del educador, de su nivel

de desarrollo profesional y su competencia digital. Por lo tanto, se puede considerar que los
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participantes necesitan una mejor transformacion tecnolégica, pero se necesita tiempo y
dedicacion. Las tecnologfas de la informacién y de la comunicacién son accesibles, pero
actualmente no se aprovechan para la mejora de la enseflanza y del aprendizaje y para
promover los procesos educativos en el estudiantado, aparte de la adquisicion de las

competencias digitales.

4.3.2. La preparacion o la formacion de los docentes sobre las aplicaciones educativas

En el estudio exploratorio-descriptivo de corte cualitativo de Rigo y Paolini (2019, p. 107)
sobre futuros docentes de diferentes titulaciones de formacion de profesorado, basado en un
analisis o enfoque interpretativo, se muestra que las TIC en la preparacion educativa actual
esta mas ausente que presente en los programas y los planes de estudio de los grados. La
mayorfa de los entrevistados, a través de dos cuestionarios con preguntas abiertas, consideran
—en este caso en el primero de ellos— que la tecnologia apenas se trabaja como contenido,
mientras que otros seflalan que algunos profesores comentan, de manera aislada, su potencial
utilidad para la mejora del aprendizaje y el entusiasmo del estudiantado. No obstante, esta
carencia en la formacién universitaria se traslada a las primeras tomas de contacto con las
practicas docentes en su proceso de preparacion. Asi, el alumnado, previo a futuro
profesorado, manifiesta no emplear las TIC, especialmente por la falta de conocimiento que

tienen de estas.

Segin el enfoque de investigacion de Viuche y Avila (2024, p. 50), de caricter mixto o
multimetédico, con diferentes técnicas (la observacion pasiva, las entrevistas
semiestructuradas y el analisis documental), de método inductivo en la fase analitica de los
datos y con una metodologia descriptiva, mediante una muestra seleccionada de ocho
docentes de la Institucion Educativa (IE) Rural Rafael Uribe Uribe, se obtuvo como
resultados que hubo una tendencia a la dificultad y una cierta desconfianza en la utilizacion
de los recursos digitales. Si bien se mostré interés claro, por parte del profesorado, en
investigar y usar de manera eficaz las tecnologias con fines educativos. Asi, a la pregunta de
qué plataformas virtuales de aprendizaje utilizan en la practica docente, tres de ellos
respondieron que solo han utilizado el correo electrénico y que no saben como funcionan
otras aplicaciones educativas, al no disponer de la posibilidad de explorarlas con mas
profundidad, lo que desvela una carencia de familiaridad con dichas plataformas. Asimismo,
en la pregunta de en qué medida utilizan plataformas virtuales de aprendizaje para

comunicarse con el estudiantado, cuatro de ellos optan por la comunicacion fisica o cara a
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cara en las clases, dado que la consideran mas efectiva, lo que muestra un cierto miedo al
cambio y la necesidad de tener mas capacidad y apoyo para incorporarlas. Ademas, en otra
pregunta sobre cuanto tiempo dedican a la preparacién de materiales educativos para
plataformas virtuales de aprendizaje, los ocho docentes afirman que no han dedicado tiempo,
al no tener experiencia en la creaciéon de contenido digital, prefiriendo la interaccion en
persona, lo que refleja la falta de apoyo y formacién en el proceso creativo y en el empleo de

recursos pedagogicos para aplicaciones digitales.

En el estudio de Paz y Fierro (2015, pp. 180-181) se emple6 una muestra, seleccionada por
un sistema de muestreo probabilistico y sistematico, de 525 docentes durante los afios 2012
y 2013, y se recopil6 la informacioén por medio de encuestas aplicadas de manera directa con
los participantes, el 55 % féminas y el 45 % varones, con edades comprendidas entre los 20
y los 65 afios, siendo las mas frecuentes las que oscilan entre los 30 y los 49. Se analizaron
los conocimientos de los docentes en el uso de las TIC para sus actividades personales, donde
el promedio de calificacion fue de 3,6 en una escala de 1 a 5, y los conocimientos en su uso
educativo o para el apoyo a sus clases, donde el promedio fue de 3,5, también en una escala
de 1 a 5, lo que refleja que los educadores poseen buenos conocimientos en su utilizacion,
pero no estan lo suficientemente formados para incorporarlas como apoyo en el desarrollo

de las clases.

El capitulo 35 —necesidades de formacion digital del profesorado— del informe de
Garmendia et al. (2021, pp. 74-77) relata que desde la pandemia los docentes consideraron
necesario formarse en tecnologia para poder adaptarse a situaciones excepcionales, pero mas
a los alumnos y a sus familias, que deben contar con conocimientos y habitos de uso
anteriores en la utilizaciéon de las TIC. Las buenas actitudes hacia las aplicaciones educativas
son mas comunes en personas autodidactas o motivadas por la tecnologia, ademas de
iniciativa y preparacion de base para detectar sus necesidades y poder satisfacerlas. No
obstante, no todos los docentes tienen estas actitudes y existe una diferencia entre las
circunstancias individuales. De esta manera, la iniciativa o el entusiasmo de cada uno es el

factor decisivo.

Asimismo, existe una brecha tecnolégica entre generaciones, dividiéndolas en aquellos mas
jovenes y los de edad mas avanzada. Los primeros aprovechan mejor las plataformas
especificas de manera didactica que los segundos, y se adaptan mejor a posibles

impedimentos técnicos. También hay una percepcion de obsolescencia de la preparacion
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recibida y de exceso de recursos disponibles, haciendo necesaria una formacién guiada o
dirigida, que se adapte al nivel de quien la recibe y las situaciones de los centros, al haber una
formacion amplia y variada en metodologias digitales que puede generar poco
aprovechamiento de los cursos por falta de experiencia previa o por ser estos muy simples.
Por esto es relevante que la formacién recibida se aplique en las clases en el dia a dia,

asegurando su utilizacion.

A su vez, la coordinacion entre los mismos docentes posibilita compartir recursos, mejorar
las tareas para que las aprovechen los compafieros y transformar los conocimientos sobre
plataformas en adaptaciones curriculares digitales y de aplicacion en las aulas. Esto posibilita
la transmisiéon de saberes de manera mas sistematizada y originan sinergias entre los
profesionales de la ensefianza. Por norma general, los centros de titularidad concertada tienen
mayor libertad para preparar cursos formativos en funcioén de sus necesidades, mientras que
en los de titularidad publica se depende, en mayor parte, de la voluntad del docente, sin haber
en ambos una preocupacion desmedida sobre el uso libre de aplicaciones o de trabajar con
grandes empresas de tecnologia. Ademas, el profesorado reclama una formacién en horario
lectivo, para que no influya la voluntad o la disponibilidad personal, y que no se base
solamente en aspectos técnicos, sino en recursos que permitan a los educandos gestionar la

informacién, promoviendo una preparacién institucional.

En otro informe del Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la SI (2014, pp.
4-20), resultado del trabajo conjunto del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacién del Profesorado (INTEF), del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, y
Red.es, del Ministerio de Industria, Energfa y Turismo, para saber el nivel de implantacién y
utilizacién de las TIC en los centros educativos de primaria y secundaria en Espafia en el
curso 2011-2012, con un enfoque transversal y multidimensional, se hizo un estudio en 140
centros de titularidad publica en toda Espafia, excepto en tres comunidades autbnomas, en
los dos ultimos afios de primaria y los dos primeros de secundaria, aplicando encuestas y

entrevistas a la direccion del centro, profesorado, alumnado y familias.

Como resultados, el 72,7 % de los docentes encuestados afirma tener alguna formacion
especifica en TIC, con cinco puntos mas para los de educacion secundaria (75,4 %) que los
de educacion primaria (70,3 %). Ademas, en cuanto a en qué momento recibieron dicha

preparacion, el 92,1 % lo hizo en la formaciéon permanente del profesorado, el 50,7 % ajeno
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a la actividad educativa, el 12,8 % en la licenciatura o diplomatura y el 4,4 % mediante un

curso universitario de posgrado.

Por otro lado, respecto a la via de acceso a la preparacion en TIC, el 90,3 % la hizo
presencialmente por medio de cursos o seminarios, el 62,2 % de modo autodidactico y el
48 % con cursos telematicos. Y en relacién con la formacion recibida durante el dltimo curso,
el 60,2 % si ha tenido alguna actividad formativa, habiendo un 62,7 % en primaria y un
57,4 % en secundaria. Asimismo, en referencia al nivel de conocimiento y dominio
instrumental de las TIC, el 23,2 % tiene un nivel basico, el 53,1 % posee un dominio medio,
el 20,8 % afirma estar en un nivel avanzado y tan solo el 2,9 % logra un grado experto

(Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y la SI, 2014).

Y sobre las necesidades de formacion en TIC, el 89,1 % de los docentes consideran que
deberfan recibir una preparacion complementaria, reclamando necesidades formativas, mas
en primaria (91,2 %) que en secundaria (86,7 %). Finalmente, sobre si en el centro se imparte
alguna formacion para el profesorado, el 68,6 % de los centros silo hacen, con catorce puntos
mas para los de secundaria (77,4 %) que los de primaria (63,2 %). De esta manera, se puede
concluir que la formacion digital se convierte en una necesidad en la preparaciéon educativa

de los docentes.

4.4. Las aplicaciones educativas y la motivaciéon que aportan, en

entredicho

Para Lopez et al. (2019, pp. 2-3) y Area (2015), la poblacion de edad mas precoz ha logrado
una mejor adaptacion a la evolucién social y tecnolédgica del segundo milenio. Las TIC
suponen una revolucion en los planes de formacion de las diferentes etapas educativas, con
el objetivo de conseguir una adecuacion pertinente de los paradigmas de la educacion a las
necesidades del alumnado en una época digital (Vifials y Cuenca, 2016). Su utilizacion
pedagdgica se encuentra como una necesidad y una via para el avance de la educacion de hoy

en dia (Jiménez, Sancho y Sanchez, 2019).

Siguiendo el mismo estudio, algunos expertos en tecnologia educativa, como Cabero y
Barroso (2018), han declarado que ha supuesto un cambio en la pedagogia que genera y
promueve auténticas experiencias y actividades dirigidas a un aprendizaje mas profundo e

interactivo. Ademds, posee muchos beneficios y potencialidades en comparaciéon con los
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métodos tradicionales de transmision del conocimiento: posibilitan un aprendizaje
significativo mayor, segun las dificultades individuales (Maquilén, Mirete y Avilés, 2017); se
alcanzan altos niveles de eficacia durante el proceso (Gonzalez, Perdomo y Pascuas, 2017);
una mejor dinamica del aprendizaje (Medellin y Goémez, 2018), y un papel mas activo y
protagonista de los estudiantes (Mingorance, Trujillo, Caceres y Torres, 2017), logrando que
estén mas motivados en sus tareas diarias (Laskaris, Kalogiannakis y Heretakis, 2017). De
esta manera, los docentes han observado que estas innovaciones tecnolégicas son una
enorme opcion para dinamizar, mejorar y actualizar los procesos de enseflanza y aprendizaje
que se requieren actualmente en la sociedad (Murillo y Krichesky, 2015). Por esto es
imprescindible integrar las TIC de modo efectivo en los espacios de aprendizaje (Kumar y

Kumar, 2018).

Por otro lado, de acuerdo con Armengol y Gomez (2015, pp. 2-17) en su investigacion para
conocer el proceso desarrollado para implementar los recursos tecnologicos en el tercer curso
de educacién primaria como mejora educativa, se considera que la practica docente ha
crecido en los ultimos afios y la utilizacion de la tecnologia actual posibilita innovar,
evolucionar, cambiar y experimentar en la educacién. La sociedad de la informacién, o
simplemente sociedad tecnologica, mediante Internet permite una direccion de apertura,
acceso e incorporacion de conocimientos y saberes. El buen manejo de la tecnologfa
educativa en niveles basicos, como en primaria, tiene que aportar la incorporaciéon de medios,
métodos y herramientas para adaptar e intercambiar informacion, asi como posibilitar la

interaccion entre el alumnado y el docente.

No obstante, dentro de esta investigacion, incorporar la tecnologfa en el aula si es beneficioso
para el estudiantado, pero no tanto para el maestro, por la falta de motivaciéon o
desconocimiento, que hacen mas dificil la utilizacion de las aplicaciones educativas, que son
importantes y necesarias para concienciar en la inclusiéon pedagogica de las diferentes
tecnologias en un contexto tradicional, aportando y mejorando la calidad educativa, el

cambio, la innovacién y nuevas maneras de educar y aprender (Elgueda, 2012).

Continuando el mismo estudio, la educacién primaria tiene como fin formar alumnos aptos
para el siglo XXI a través de la utilizaciéon de recursos tecnolégicos, habilidades y actitudes
técnicas, que se requieren en la actualidad. La formacién en tecnologia es importante para
construir saberes y conocimientos de la vida, donde los curriculos de todas las etapas

educativas se reintroduzcan como tema transversal en la tecnologia educativa, posibilitando
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el refuerzo con acciones especificas innovadoras que supongan regresar a materiales
didacticos, pedagogicos y digitales, mediante un uso racional para desarrollar los procesos
educativos hacia la reflexion, plantear sobre los impedimentos educativos y fomentar los

métodos modernos para la unién de conocimientos.

Asi, para concluir la investigacion anteriormente citada, las aplicaciones educativas tienen la
fuerza, el interés y la motivacion requerida para promover la formacion tecnolégica en los
docentes y en los estudiantes, siendo transversal en todos los contenidos y areas, reforzando
los saberes y los conocimientos. Por el contrario, aunque si se promueve la motivacion,
también pueden distraer con péaginas no aptas para el alumnado y con contenido e
informacion inapropiada para los procesos educativos, siendo una debilidad y perjudicando
los objetivos que se buscan alcanzar en los planes y los programas de estudio. Por lo tanto,
hay que ensefiar a seleccionar la informacion, al haber una gran cantidad de resultados poco
propicios en relacién con sus saberes, conocimientos, capacidades, destrezas, actitudes,

edades y contextos.

Segun Digoén e Iglesias (2022, pp. 4-11), la mayorfa de las aplicaciones educativas consisten
en habilidades de pensamiento de nivel bajo, fomentando el aprendizaje por ensayo y error
y el memoristico en vez del significativo. A su vez, evalian el conocimiento y no introducen
nuevos conceptos, no promueven la exploracion, la experimentacion, la resolucién de
problemas y el pensamiento creativo. No dan instrucciones, gufas o acompafian, y silo hacen,
no de manera apropiada. Ademas, no tienen diferentes niveles de complejidad ni revisan el
avance o facilitan la interaccion social. Muchos autores consideran que ciertas aplicaciones

no son propicias para el desarrollo infantil.

No obstante, en la misma investigacion se encuentran trabajos que defienden su utilizacion
si estan bien disefiadas y pueden ser grandes vias comunicativas para alumnado con
necesidades educativas especiales (Kucirkova, 2017), para desarrollar la creatividad (Marsh et
al., 2018) y para ayudar a favorecer el pensamiento critico (Lin et al, 2014). Asi, las
aplicaciones se consideran educativas si mantienen al estudiante activo y comprometido
cognitivamente, ofrecen experiencias de aprendizaje significativo que promuevan las
interacciones sociales y que orienten el aprendizaje hacia objetivos definidos (Hirsh et al.,
2015; Kucirkova, 2017; Papadakis et al., 2018). Hay que implementar estrategias motivadoras
que mantengan al alumno concentrado y atento. Las aplicaciones educativas exigen

habilidades de pensamiento y manipulacién que van mas lejos del registro de informacion
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pasivo, de la facil respuesta a estimulos de la pantalla o de una habilidad fisica que demande
un breve esfuerzo mental. El estudiante estara mas comprometido si la plataforma mantiene

su concentraciéon y orienta su progreso.

Asimismo, dentro del mismo trabajo, las aplicaciones educativas tienen que motivar a través
de diversas estrategias, especialmente las relacionadas con el autoaprendizaje, ademas de
otras formas como la familiaridad y la autenticidad de los contenidos en referencia a la
realidad y la imaginacién del usuario, el control de la aplicacién, la adaptacion a ritmos y
conocimientos, el acompafiamiento y la correcta evaluacion, asi como el formato, las
posibilidades de interaccion, creacion y expresion, y los elementos multimedia, que deben
orientar su atencién y motivacion. Estos elementos interactivos han de ser claros y limitados,

dado que una excesiva e innecesaria cantidad de graficos genera distracciones en el estudiante.

En otro estudio de Escudero et al. (2018, pp. 61-76), aprender contenidos rigurosos y
retadores con tecnologia puede desarrollar habilidades superiores de pensamiento mediante
metodologias y experiencias de enseflanza conectadas, verdaderas, motivadoras,
personalizadas y reconocedoras de las diferencias numerosas de los alumnos. Se innovan los
roles tradicionales del estudiante y del docente, generando, no solo una didactica llamativa,
sino también una implicaciéon cognitiva y emocional eficaz en el estudiantado, ademas del
aprendizaje de valores, actitudes de cooperacién y una ciudadania activa. Su integracion
educativa conlleva una construccién personal y social-participativa de la informacion
importante y un cambio de un modelo cada vez mas desfasado de ensefianza y aprendizaje,
basado en transmitir y reproducir la cultura escolar. Si bien muchos informantes sefialan que
las tecnologfas son un revulsivo en la metodologia, otros, aunque minoria, consideran que
hay desconfianza o duda sobre su eficacia, al hacerse mas de lo mismo, pero con recursos

digitales

Aun en la misma investigacion, es comun declarar que, gracias a las aplicaciones educativas,
el interés, la motivacion y el clima en las aulas por parte de los estudiantes aumentan. En
efecto, las TIC poseen una presencia en los proyectos innovadores, pero no se aprecia un
enfoque de renovacion sostenido en dinamicas de investigacion-accion, de reflexion y
evaluacion sistematica relacionadas con el modelo de desarrollo profesional como
construccion del conocimiento. Que haya innovaciones es una cosa, y otra que estas sean

reflexivas y criticas, existiendo un predominio de proyectos desarrollados por educadores en
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las clases, pero no son planificados ni sostenidos desde el ambito institucional con ideas ni

practicas de acuerdo con las competencias digitales de los centros educativos.

Asi, para concluir dicho estudio, es necesario concentrar los esfuerzos en mejorar los factores
y las dinamicas que dejan en evidencia las rupturas entre las promesas puestas en las
tecnologias y los logros alcanzados, atin pocos. Se hace un énfasis en el como y en los medios,
esto es, las TIC, y se olvida el por qué y el para qué, que limitan los fundamentos, las
habilidades pragmaticas y el sentido profundo de la educacién en tiempos complejos, como
los que actualmente vivimos. Por mucho que las politicas educativas hagan de las TIC temas
estelares y haya mas recursos para la formaciéon docente, el futuro no deseable de la
integracion de estas sera desconocido, accidental, aislado y no sistémico. Si esto sucede,
especialmente en la educaciéon obligatoria, las nuevas tecnologias seguirin poniendo en
entredicho las desigualdades entre quienes estan dentro y quienes se quedan fuera de unos

verdaderos aprendizajes y de una buena educacion.

4.5. Tipos de aplicaciones educativas para educacion primaria

Actualmente hay muchas aplicaciones, pero no todas ellas son educativas. Para que lo sean,
los contenidos deben estar adaptados a su edad y con un nivel de dificultad acorde a su
desarrollo cognitivo; deben promover la participacioén activa, y no inicamente la observacion,
mediante la interaccién o actividades de pensamiento, reflexion, toma de decisiones o de
resolucion; han de motivar al alumnado a aprender por medio de desafios, recompensas y
comentarios constructivos de valoracion; no solamente pueden fomentar la diversion, sino
también el gusto por aprender; se deben adaptar al ritmo de aprendizaje de cada uno,
progresando adecuadamente y sin sentirse presionados, y tienen que permitir los trabajos en

equipo, mejorando sus habilidades sociales y la comunicacion.

Asimismo, hay que ser selectivos con las aplicaciones, en funciéon de las necesidades de
aprendizaje, al abarcar la mayorfa muchos temas y ofrecer una gran cantidad de actividades
para diferentes asignaturas. Ademas, aunque son una manera innovadora y llamativa de
promover el aprendizaje, hay que emplearlas con responsabilidad y seguridad antes, durante

y después de su utilizacion.

De esta manera, las aplicaciones educativas, aunque no tienen un sistema de clasificacion

oficial, se pueden dividir en seis grupos segun su finalidad:
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— por area de conocimiento;

— para estudiar o mejorar la memorizacion;
— para evaluar;

— para seleccionar y compartir informacion;
— para gestionar la clase;

— para programar.

A continuacion, explico las caracteristicas de cada grupo y pongo algunos ejemplos por cada
uno:

— Aplicaciones educativas por area de conocimiento: dependiendo de las asignaturas
que se pretenda ensefiar, existen numerosas plataformas para aprender los diferentes
contenidos de cada una. Asi, se pueden encontrar diversas aplicaciones a partir del
area que se pretenda trabajar. Dentro de este grupo, estan, por ejemplo, Geogebra,
Khan Accademy, Mundo Primaria, Ta-tum, 1000 palabras, Conjuguemos, Planeta
Geo, Anatomy Learning, Grammarly, Duolingo, Fun English, Blob Opera o
Incredibox.

— Aplicaciones educativas para estudiar o mejorar la memorizacién: ayudan a que los
alumnos desarrollen habilidades de cara al estudio y para mejorar su memoria, que es
muy importante para afrontar los examenes, especialmente los de una gran carga de
contenidos. Algunos ejemplos son Quizlet o Lumosity Kids.

— Aplicaciones educativas para evaluar: posibilitan trabajar cualquier asignatura y
cualquier contenido a la vez que se evalua el grado de conocimiento del estudiantado,
que se mide a través de un sistema de puntos, o se conoce su opinion sobre algun
tema especifico o se obtienen datos del alumnado. Normalmente consisten en
responder a unas preguntas de un cuestionario o encuesta, o resolver crucigramas,
ruletas de palabras, sopas de letras o adivinanzas, ademas de ordenar letras o palabras,
completar frases o relacionar columnas o grupos. Como ejemplos estan Kahoot!,
Quizziz, Educaplay, Nearpod, Wordwall, Socrative, Cerebriti, Academons,
BrainPOP, Testeando, Formularios de Google o Formularios de Microsoft.

— Aplicaciones educativas para seleccionar y compartir informaciéon: permiten al
alumnado recoger informacion con la finalidad de hacerla llegar a mas personas,
aunque sea un nimero limitado, como sus propios compafieros. Es el caso de blogs
o paginas de disefio web, como Google Sites o Wix, y de creacion de presentaciones,
como Presentaciones de Google, PowerPoint, LibreOffice Impress, Prezi, Genial ly

o Canva.
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— Aplicaciones educativas para gestionar la clase: estas plataformas cada vez son mas
usadas por los profesionales de la educacién para tener una mejor organizacioén y un
mayor control sobre las tareas que demandan a los educandos, quienes las suben a la
nube para que el docente las corrija o hacen publicas sus dudas o inquietudes para
que el educador o sus iguales las resuelvan. Por ejemplo, Google Classroom o
Moodle.

— Aplicaciones educativas para programar: hoy en dfa la robética y la programaciéon se
han instalado en los centros de educacién primaria. Desde pequefios se les ensefa,
de manera basica, como programar a través de diferentes recursos. Esto es el ejemplo

de Scratch]r, Code.org, Lightbot, Bee-Bot, Tynker o Tinkercad.

Ahora, expongo brevemente, en orden alfabético, en qué consiste cada una de las
aplicaciones educativas que puse anteriormente como ejemplos:

— Academons: es una aplicacién de Cerebriti para repasar contenidos de Matematicas,
Lengua Castellana y Literatura, Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Sociales e Inglés
mediante juegos y retos en cualquier curso de primaria y el primer afio de secundaria.
Se puede emplear a lo largo de los trimestres o en los meses de verano como refuerzo,
comprobando sus avances, los dias que han jugado, qué areas de conocimiento han
trabajado y su rendimiento. Ademas, la Universidad de Nebrija hizo un estudio en el
que sacé como conclusiéon que el 96 % de los estudiantes que la utilizaron quince
minutos al dia incrementaron sus calificaciones un 30 %.

— Anatomy learning: posibilita la identificacién y la comprension del cuerpo humano,
sus partes y sus funciones mediante modelos de anatomia en tres dimensiones.

— Bee-Bot: es una abeja que usa sus alas, va en diferentes direcciones (delante, atras,
izquierda y derecha, con giros de noventa grados) y hace sonidos utilizando
comandos o secuencias que le dan movimientos. Sirve para trabajar la programacion,
el pensamiento computacional, la estrategia, el trabajo en equipo, la reflexion, la
anticipacion, el ensayo, la comprobacion, la indagacion/experimentacién o el
descubrimiento, la atencién y el espacio.

— Blob Opera: permite crear una épera propia a través de diferentes tonos y voces,
como bajo, tenor, mezzosoprano y soprano, moviendo los personajes hacia arriba, hacia
abajo, hacia la izquierda y hacia la derecha para que canten mas agudo o mas grave,

con entonaciones armoénicas. Asimismo, se puede grabar la creacion y compartirla.
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— BrainPOP: a través de videos o peliculas animadas y cuestionarios de ciencia,
matematicas, ciencias sociales, espafol, salud, tecnologifa y arte y musica, los alumnos
aprenden sobre diferentes areas, categorias y temas.

— Canva: disenar graficos, plantillas, curriculos y presentaciones llamativas y con
imagenes en movimiento es muy sencillo gracias a esta plataforma.

— Cerebriti: contiene juegos de inteligencia, educativos y culturales, pudiendo crear
actividades de tipo test, mapas mudos, busqueda de respuestas correctas, encontrar
la pareja por texto o imagen, carrusel de preguntas, palabras secretas, identificacion
de la imagen, clasificacion y lista en blanco. Todas ellas sobre ciencias, matematicas,
geografia, historia, lengua, literatura, idiomas, arte, musica, cine, television,
tecnologia, deportes, motor, ocio y marcas.

— Code.org: trata de la informatica, de la programacion y de la inteligencia artificial para
explorar, crear y disefiar proyectos de manera divertida. Asimismo, contiene diversos
cursos audiovisuales y tutoriales de expertos.

— Conjuguemos: mediante juegos y actividades divertidas es posible trabajar los
idiomas, aprendiendo verbos, vocabulario y gramatica, facilitando la tarea al docente,
pudiendo recibir las calificaciones por correo y recibir estadisticas de las fortalezas y
las dificultades del alumnado, asi como de sus progresos.

— Duolingo: sitve para aprender lenguas en diferentes niveles, practicando la
conversacion, la lectura, la escritura, la comprension, la gramatica y el vocabulario.
También permite trabajar matematicas, por medio del calculo, y musica,
interpretando canciones. Ademas, es posible competir contra otros usuarios.

— Educaplay: es una plataforma que permite crear una alta cantidad de juegos
educativos e interactivos, como sopas de letras, crucigramas, Froggy Jumps,
relacionar columnas o grupos, test, completar frases, ruletas de palabras, mapas
interactivos, juegos de memoria, ordenar letras o palabras, video quizzes, adivinanzas,
si o no, presentaciones, dictados, didlogos o filas. En el siguiente apartado, la
propuesta de intervencién, algunas de las actividades creadas seran con esta
aplicacion.

— Formularios de Google: favorece la creacion de cuestionarios y encuestas de opcion
multiple, por escalas o de una tnica respuesta, empleando imagenes y disefiandolo
segun se desee. No solo es util para preparar o examinar, sino también para hacer
sociogramas o evaluaciones de coevaluacion.

— Formularios de Microsoft: es casi idéntico al anterior, aunque de la empresa

Microsoft y un poco mas completo, con mas opciones de disefio, de ajustes y
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distintos iconos de calificacién o valoracién, como trofeos, medallas, estrellas,
pulgares, nimeros, etc.

Fun English: ayuda a los alumnos a divertirse y ser creativos, a la vez que su
vocabulario, su compresion y expresion oral en inglés aumentan.

Genially: permite crear presentaciones interactivas para compartirlas con el
alumnado, ademas de poder crear juegos en los que participar.

Geogebra: es una aplicacion para trabajar el sentido numérico, la algebra, la
geometria, las mediciones, las operaciones y la probabilidad y la estadistica en el area
de Matematicas, ofreciendo al alumnado una nueva manera de explorar y aprender.
Google Classroom: es realmente util para organizar, compartir contenido,
comunicarse con el alumnado y mandar tareas. Los docentes crean experiencias de
aprendizaje individualizadas, integrales, académicas, accesibles, inclusivas,
enriquecedoras, personalizadas, gestionadas y medidas, ayudando a los estudiantes
en la actualidad y preparandolos para el futuro.

Google Sites: se pueden crear paginas web de manera sencilla sin requerir
disenadores, programadores o informaticos. Es posible insertar imagenes, textos,
logotipos, titulos, subtitulos, carruseles dinamicos de fotografias y diferentes archivos
creados o actividades de otros sitios.

Grammarly: la inteligencia artificial ayuda a escribir textos en inglés, recomendando
las palabras mas adecuadas y sugerencias personalizadas de acuerdo con la ortografia,
la gramatica, la puntuacion, el mensaje transmitido y el contexto, ayudando a mejorar
la escritura en esta lengua extranjera.

Incredibox: es una aplicacion divertida de musica para hacer beatboxing gracias a
distintos avatares, a los que se les afiaden iconos e imitan sonidos de percusion o de
diferentes instrumentos de la musica rap. Consiste en que concuerden para crear
buenas melodias o composiciones, pudiendo guardarlas o compartirlas mediante un
vinculo que lleva a la mezcla creada, y pueda ser votada.

Kahoot!: se crean cuestionarios para evaluar los conocimientos adquiridos por el
alumnado. Se puede utilizar como preparacion previa antes de un examen o para ver
las ideas de los estudiantes respecto a un tema especifico, y es de las aplicaciones mas
empleadas y conocidas en el sector educativo.

Khan Academy: ofrece una educacion gratuita de nivel alto para cualquier edad y
donde sea, sobre matematicas, ciencia, economia y finanzas o computacion, a través
de un aprendizaje personalizado, un contenido de confianza y unas herramientas para

los maestros.
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— LibreOffice Impress: es idéntico a PowerPoint y a Presentaciones de Google, solo
que pertenece a LibreOffice, y no a Microsoft ni a Google. Se emplea para hacer
presentaciones y permite numerosas opciones de texto, imagen y audio.

— Lightbot: consta en resolver rompecabezas codificando y constituyendo figuras, de
simples a complejas.

— Lumosity Kids: es un programa para entrenar el cerebro y para ejercitar la memoria,
perfeccionando las habilidades cognitivas, como la velocidad de procesamiento, la
resolucion de problemas o el razonamiento fluido, por medio de juegos divertidos
adaptados a los puntos fuertes y débiles de cada persona, que interpretan los
resultados y elaboran informes y analisis detallados de forma particular.

— Moodle: es util para gestionar el aprendizaje y posibilitar la participaciéon de la
comunidad educativa.

— Mundo Primaria: es una fuente de juegos interactivos y recursos didacticos de alta
calidad a través de apuntes o articulos utiles y actuales, y con recomendaciones para
atender las necesidades. Dispone de una gran cantidad de cuentos infantiles cortos,
dibujos para colorear, infografias, videos educativos, imagenes, cuestionarios y fichas
de ejercicios y actividades para descargar e imprimir sobre cualquier asignatura, para
trabajar las competencias clave y habilidades, y para que el alumnado aprenda, se
refuerce y repase de forma amena, despertando su curiosidad por el saber,
completando su formacién y mejorando su educacion en valores.

— Nearpod: es una plataforma para compartir lecciones en tiempo real con los
estudiantes o mandatla como tarea. Tiene muchos recursos, como la creacién de
presentaciones interactivas con diferentes actividades, como videos, contenidos web,
3D, simulaciones, paseos virtuales, documentales de la BBC, galeria de imagenes,
audios, visualizador de archivos PDF, preguntas abiertas, buscar pares, cuestionarios,
dibujos, tableros colaborativos, encuestas, completar los espacios o juegos de
memoria, entre otras muchas opciones. Es la otra aplicacién que emplearé en la
propuesta de intervencion, ademas de Educaplay.

— Planeta Geo: trabaja la geografia a través de los continentes, los paises, las ciudades
o los monumentos mas relevantes utilizando rompecabezas, juegos de bisqueda, de
banderas y tarjetas.

— PowerPoint: similar a LibreOffice Impress y a Presentaciones de Google, pero de la
empresa Microsoft.

— Presentaciones de Google: parecido a LibreOffice Impress y a PowerPoint, aunque

le pertenece a Google.
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— Prezi: es una aplicacion para diseflar o crear presentaciones muy dinamicas,
llamativas, poco comunes, con desplazamientos curiosos y que se pueden mostrar en
formato video.

— Quizlet: posee numerosas fichas de estudio o tarjetas interactivas y unidades
elaboradas por maestros, alumnos o expertos para aprender en cualquier parte e
instante. Sirven como recursos de apoyo al finalizar la leccién y permiten transformar
las fichas en preguntas de opciéon multiple, asi como memorizar o estudiar los
contenidos o el vocabulario con pruebas practicas y sesiones personalizadas,
mejorando su comprension.

— Quizziz: es una mezcla entre Kahoot! y Nearpod, aunque con funciones reducidas,
dado que permite crear un numero limitado de presentaciones o lecciones y
cuestionarios de una sola respuesta, de opcién multiple o de escribir.

— Seterra: es una aplicacion sobre geograffa mundial, los mapas y la localizacion de
lugares, como municipios, comarcas, distritos, ciudades, provincias, capitales de
provincia, regiones, islas, archipiélagos, comunidades autbnomas, paises, continentes,
rios, largos, mares, océanos, banderas, montafias, etc.

— Scratch]r: los estudiantes crean un personaje a su gusto y utilizan botones interactivos
para que este se mueva siguiendo un lenguaje de programacioén con bloques y
codigos.

— Socrative: es muy eficaz para evaluar en tiempo real y obtener la calificacién de forma
inmediata, puesto que cada estudiante respondera las preguntas elaboradas por el
docente sobre los contenidos de la leccidn, seleccionado la opcién correcta o las
respuestas verdaderas, en caso de haber mas de una. Solo se necesita un cédigo para
acceder a la sala virtual y comenzar.

— Ta-tum: mejora la lectura y despierta la motivacion y el interés por ella en educacion
primaria y secundaria, haciendo un seguimiento del progreso de los alumnos gracias
a informes sencillos, eficaces y personalizados. Ofrece lecturas ilimitadas en
diferentes lenguas, estrategias de gamificacién y una evolucion continua.

— Testeando: contiene test y juegos de preguntas y respuestas, segun la etapa, el curso
y la asignatura, para valorar los conocimientos adquiridos en Educaciéon Primaria,
ESO, Bachillerato y Formacién Profesional.

— Tinkercad: es una plataforma para diseflar y programar proyectos en tres
dimensiones, mejorando la competencia clave STEM y dando rienda suelta a la
imaginacion y a la creatividad. Ademas, es posible ver los disefios de otros usuarios

y compartir la creaciéon propia con quien se desee.
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— Tynker: se basa en codificar juegos por bloques y explorar la inteligencia artificial y
el aprendizaje automatico de manera simple, mediante diversas configuraciones para
aprender a programar y desarrollar la resolucién de problemas, la logica y las
habilidades de pensamiento critico y algoritmicas de forma divertida.

— Wix: es para disefiar blogs y sitios web animados, realistas, llamativos y de calidad,
personalizando la pagina a través de plantillas, respondiendo preguntas para obtener
un disefio exclusivo individual o comenzando desde cero. También tiene funciones
avanzadas, distintas versiones o vistas segun el dispositivo empleado y se puede
optimizar en los buscadores gracias a funciones de SEO para mejorar su bisqueda.

— Wordwall: es una de las mejores aplicaciones para crear actividades, ya que permite
crear y darle distintos formatos, como unir parejas, cuestionario, ordenar por grupo,
parejas, rueda aleatoria, cada oveja con su pareja, completar la frase, anagrama,
abrecajas, tarjetas flash, reordenar o cartas al azar. La principal desventaja es que, una
vez superada una cifra concreta de tareas, ya no se pueden disefar mas, excepto que
se abone una tasa. Aunque también tiene una gran ventaja, al igual que Educaplay, y
es que se pueden ver las actividades creadas por otros usuarios y utilizarlas, aunque
pueden no adecuarse al cien por cien a lo que se quiere ensefiar.

— 1000 palabras: se asemeja a una sopa de letras en la que hay que descubrir una o mas
palabras ocultas en cada rompecabezas arrastrando el dedo por cada letra, y, unidas,
constituyen el vocablo perteneciente a una categorfa concreta. Es tutil para conocer

vocabulario tanto en castellano como en inglés.
En la siguiente pagina he elaborado una tabla-resumen de los tipos de aplicaciones educativas

para educacion primaria, dividida en tres columnas: los seis grupos segin su finalidad, sus

caracteristicas y algunos ejemplos de cada uno de ellos.
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Tabla 1. Resumen de los tipos de aplicaciones educativas para educacion primaria

Caracteristicas

Ejemplos

Por area de conocimiento

Existen muchas aplicaciones para aprender
segin la asignatura y los contenidos que se
pretendan trabajar.

Geogebra, Khan Accademy, Mundo Primaria,
Ta-tum, 1000 palabras, Conjuguemos, Planeta
Geo,  Anatomy

Learning,  Grammatly,

conocimiento o contenido mientras se valora el
nivel del alumnado, medido por puntuacién, o
sirven para saber su opiniéon sobre algo
concreto o para la obtenciéon de datos.

Duolingo, Fun English, Blob Opera o
Incredibox.

Para estudiar o mejorar la memorizacion Promueven el estudio y la memorizacion. Quizlet o Lumosity Kids.

Para evaluar Permiten  desarrollar  cualquier 4rea de | Kahoot!, Quizziz, Educaplay, Nearpod,

Wordwall, Socrative, Cerebriti, Academons,
BrainPOP, Testeando, Formulario de Google o
Formulatio de Microsoft.

Para seleccionar y compartir informacion

Posibilitan la seleccién de informacién para
compartirla con mds personas, aunque sean

pocas.

Google Sites, Wix, Presentaciones de Google,
LibreOffice

Genially o Canva.

PowerPoint, Impress, Prezi,

Para gestionar la clase

Se consiguen una mayor organizacion y un
mejor control sobre las actividades que se
mandan a los estudiantes, que las suben a la
nube para que sean revisadas o manifiestan sus
dudas para que sean resueltas.

Google Classroom o Moodle.

Para programar

Trabajan la robdtica y la codificaciéon de manera
simple y desde un nivel inicial.

Scratch]r, Code.org, Lightbot, Bee-Bot, Tynker
o Tinkercad.

Fuente: elaboraciéon propia a partir de Castellano Brasero y SantaCruz Valencia (2018); Gémez Diaz et al. (2015); Crescenzi-Lana y Grané-Or6 (2016);

Basilotta-Gémez-Pablos et al. (2025), y Ortega Cifuentes (2018)
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. Introduccion

La propuesta de intervencion consta de ocho sesiones con diversas actividades para
comprobar la motivacion del alumnado mediante dos aplicaciones educativas: Educaplay y
Nearpod. Esta dirigida a sexto de primaria y trata sobre el area de conocimiento de Lengua
Castellana y Literatura, concretamente de los contenidos referidos al analisis morfolégico y

sintactico.

La eleccion de dicha asignatura se debe a que, bajo mi observacion y experiencia educativa,
es una de las troncales en la que menos tecnologia emplean los docentes en la educacién
obligatoria, sin contar el libro proyectado en la pizarra digital, siendo mas frecuente su uso
en areas de {ndole cientifica. Por esto es importante contemplar las aplicaciones educativas
como recurso para la mejora de la ensefianza y el aprendizaje de los infantes, dado que son
un método innovador que, bien utilizadas, pueden aumentar la motivacion, el interés, la
atencioén o concentracion, la participacion y, en definitiva, el rendimiento académico. De esta
manera, para corroborarlo, por medio de esta unidad de programacion se pretende verificar
o poner a prueba si dichas plataformas logran ser motivadoras para los estudiantes o no son

mas utiles que para el entretenimiento.

Igualmente, el motivo de los contenidos anteriormente nombrados esta relacionado con la
dificultad que he apreciado durante mi estancia en el segundo practicum para comprenderlos
y por su relevancia y aparicioén en toda la ensefianza primaria y secundaria. De este modo, a
través de esta propuesta educativa intento ayudar al alumnado a entender y a diferenciar las
clases de palabras (excepto conjunciones, interjecciones y locuciones), los tipos de sintagmas,
el sujeto y el predicado, el atributo, los modificadores y los complementos del nombre, de la

preposicion, del adjetivo, del adverbio, el directo y el indirecto.

Asi, en caso de poner en practica la secuencia didactica en un aula del dltimo curso de la
etapa de primaria, es posible medir, gracias a las actividades creadas y las técnicas e
instrumentos de evaluacion, si de verdad las plataformas educativas hacen mas eficaces los

procesos de ensenanza y aprendizaje, facilitan la labor docente y benefician a los alumnos.

37



5.2. Objetivos

Objetivo principal:

— utilizar las aplicaciones educativas para comprobar la motivacion del alumnado y

entender el analisis morfoldgico y sintactico.
Objetivos secundarios:

— conocer las ideas previas del alumnado sobre qué entienden por cada categoria
gramatical;

— identificar las clases de palabras mas frecuentes que van a estudiar en el aula;

— recordar las categorfas gramaticales para su posterior analisis morfolégico y
sintactico;

— buscar y adaptar la definiciéon de cada clase de palabra;

— clasificar cada categoria gramatical y dar ejemplos de esta;

— trabajar en equipo a través de recursos digitales;

— profundizar en cada categoria gramatical para conocer su definicién, su clasificacion
y algunos ejemplos;

— mejorar la exposicién oral ante el grupo-clase mediante una presentacion;

— demostrar y reforzar sus conocimientos sobre las clases de palabras;

— relacionar cada categorfa gramatical con su definicion correspondiente;

— identificar y distinguir cada clase de palabra;

— conocer los tipos de sintagmas, el nicleo y sus siglas y abreviaturas;

— relacionar cada grupo sintactico con su ejemplo correspondiente;

— identificar el nicleo de cada tipo de sintagma;

— conocer la estructura de los tipos de sintagmas y los modificadores y complementos
que aparecen en cada uno;

— ordenar letras para formar palabras que tienen una funcién sintactica de modificador
o complemento;

— analizar sintacticamente cuatro oraciones o frases, atendiendo a los grupos
sintacticos, a los modificadores y a los complementos;

— construir oraciones con sujeto y predicado;

— formar oraciones y dar ejemplos con sujeto y predicado, y con sujeto tacito, eliptico,
omitido, elidido o implicito;

— aprender a diferenciar e identificar el sujeto y el predicado en una oracion;

— conocer los dos tipos de predicado;

— saber los tres verbos copulativos;
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— identificar el atributo en una oracién copulativa;

— diferenciar el complemento directo y el complemento indirecto y sefalarlos en
oraciones;

— comprender los conceptos de loismo, laismo y leismo;

— resolver dudas o preguntas sobre el analisis sintactico;

— reforzar los contenidos vistos en el analisis sintactico;

— trabajar en equipo.

5.3. Contenidos

Contenidos generales pertenecientes al curriculo:

B. Comunicacion.

3. Procesos.

— interaccion oral: interaccion oral y adecuada en contextos formales e informales,
escucha activa, asertividad, resolucién dialogada de conflictos y cortesfa linglistica.
La expresion y la escucha empatica de necesidades, vivencias y emociones propias y
ajenas;

— comprension oral: identificacion de las ideas mas relevantes e interpretacion del
sentido global realizando las inferencias necesarias. Valoracion critica. Deteccion de
usos discriminatorios del lenguaje verbal y no verbal;

— producciéon oral: elementos de la prosodia y la comunicacién no verbal.
Construccion, comunicacion y valoracién critica de conocimiento mediante la
planificaciéon y produccién de textos orales y multimodales con progresiva
autonomia;

— comprension lectora: estrategias de comprension lectora antes, durante y después de
la lectura. Identificacion de las ideas mas relevantes (ideas principales y secundarias)
y la informacién explicita e implicita, e interpretacion del sentido global realizando
las inferencias necesarias. Valoracion critica. Identificaciéon de elementos graficos,
textuales y paratextuales al servicio de la comprension. Lectura compartida y
expresiva en medios y sopores diversos. Deteccion de usos discriminatorios del
lenguaje verbal y no verbal.

— produccion escrita: ortograffa reglada en la textualizacion y la autocorreccion.
Coherencia, cohesién y adecuacion textual. Estrategias basicas, individuales o

grupales, de planificacién, textualizacién, revisiéon y autocorreccién. Uso de
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elementos graficos y paratextuales al servicio de la comprension. Escritura en soporte
digital progresivamente autonoma. El error como parte integrante del proceso e
instrumento de mejora;

— alfabetizacién mediatica e informacional: estrategias para la busqueda de informacién
en distintas fuentes documentales y con distintos soportes y formatos.
Reconocimiento de autorfa. Comparacién, organizacién, valoracién critica y
comunicacién creativa de la informacion. Uso progresivamente auténomo de la
biblioteca, as{ como de recursos digitales del aula. Interpretacion reflexiva de la
informacién obtenida. La propiedad intelectual, 1a privacidad y la responsabilidad en
la transmision de bulos.

D. Reflexion sobre la lengua y sus usos en el marco de propuestas de produccion y

comprension de textos orales, escritos o multimodales.

— establecimiento de generalizaciones sobre aspectos lingtifsticos elementales a partir
de la observacién, comparacién y transformacién de palabras y enunciados.
Categorias gramaticales;

— aproximacion a la lengua como sistema con distintos niveles: sonidos y letras,
palabras, oraciones y textos. Tipos de oraciones. Analisis sintactico y morfologico.
Observacion y comparacion de unidades comunicativas basicas;

— procedimientos basicos de adquisicion de vocabulario. Mecanismos 1éxicos basicos
para la formacion de palabras.

Contenidos especificos de la propuesta de intervencion:

— uso adecuado y seguro de las TIC en el aula;

— analisis morfolégico: definicién, clasificaciéon y ejemplos de sustantivos,
determinantes, pronombres, adjetivos, verbos, adverbios y preposiciones utilizando
su propio lenguaje;

— analisis morfolégico: definicion, identificacién y distincién de sustantivos,
determinantes, pronombres, adjetivos, verbos, adverbios y preposiciones;

— analisis sintactico: tipos de sintagmas o grupos sintacticos, sus siglas y abreviaturas,
diferenciacion de cada uno, ejemplos e identificacion del nicleo;

— analisis sintactico: estructura y analisis de los tipos de sintagmas, los modificadores y
los complementos, sus siglas y abreviaturas, ejemplos e identificacién de cada uno;

— analisis sintactico: sujeto y predicado, ejemplos, distincion e identificacién de cada

uno;
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— analisis sintactico: sujeto tacito, eliptico, omitido, elidido o implicito y ejemplos de
predicados con sujeto no visible;

— analisis sintactico: tipos de predicado, verbos copulativos y atributo. Identificacion
en la oracion;

— analisis sintactico: complemento directo e indirecto. Loismo, laismo y lefsmo.

Diferencias, caracteristicas y usos en oraciones.

5.3.1. Actividad 1

Titulo: De los creadores de Buscando a Nemo ¢ Buscando a Dori, Jega Buscando las clases de
palabras

En Nearpod habra un total de siete diapositivas y cada una de ellas es un tablero colaborativo,
que se basa en escribir una opinién que aparecera en la pantalla de la pizarra digital o, en caso
de no disponer de esta, en la del dispositivo del docente. Por cada diapositiva hay una
cuestion, siendo un total de siete interrogantes, que son: «qué €s un sustantivory, «;qué es
un determinante?y, «:qué es un pronombre?», «iqué es un adjetivor», «iqué es un verbory,
«iqué es un adverbio?» y «iqué es una preposicionr». Cada estudiante respondera de manera
individual en un total de tres minutos, y los tres siguientes se dedicaran a poner lo escrito en

comun.

Después haran en Educaplay una sopa de letras por parejas, donde tienen que hallar las siete

clases de palabras anteriormente nombradas.

5.3.2. Actividad 2

Titulo: Investigadores por un dia
En primer lugar, se eligen los miembros que van a componer cada grupo y la clase de palabra
que tendra cada equipo, mediante un sorteo con un generador de nombres aleatorios de
Internet. Posteriormente, se indica qué debe buscar y qué informacion ha de seleccionar cada
grupo en una presentaciéon con Nearpod, que serd la siguiente en funciéon de qué categoria
gramatical les haya tocado:
— sustantivos: definicién con palabras propias, clasificacién (comuin/propio,
concreto/abstracto, individual/colectivo, contable/no contable,
animado/inanimado, masculino/femenino, singular/plural) y tres ejemplos de cada

divisién;
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— determinantes:  definicién con palabras propias, clasificaciéon  (articulos,
demostrativos, posesivos, numerales, indefinidos, interrogativos y exclamativos,
persona, uno o varios poseedores, distancia, género y nimero) y tres ejemplos de
cada division;

— pronombres: definicién con palabras propias, clasificaciéon (personales tonicos,
personales atonos, posesivos, demostrativos, indefinidos, numerales, interrogativos,
exclamativos y relativos, persona, uno o vatios poseedores, distancia, género y
numero) y tres ejemplos de cada division;

— adjetivos: definicién con palabras propias, clasificacion (calificativos explicativos,
calificativos especificativos y relacionales, y grado positivo, comparativo y
supetlativo) y tres ejemplos de cada division;

— verbos: definiciéon con palabras propias, los tiempos verbales (persona, nimero,
tiempo y modo) y una conjugacion por cada uno;

— adverbios: definicién con palabras propias, clasificacion (de modo, de lugar, de
tiempo, de afirmacién, de negacién, de duda, de cantidad, exclamativos,
interrogativos y relativos, y grado positivo, comparativo y supetlativo) y tres ejemplos
de cada division;

— preposiciones: definiciéon con palabras propias, el listado de preposiciones, una

oracion por cada preposicion y una manera divertida de aprenderse dicha lista.

Cuando hayan acabado, se distribuira el orden de exposicién de cada equipo, que sera el
siguiente: el grupo de los sustantivos, el grupo de los determinantes, el grupo de los
pronombres, el grupo de los adjetivos, el grupo de los verbos, el grupo de los adverbios vy,

por ultimo, el grupo de las preposiciones.

5.3.3. Actividad 3 (sesién 1)

Titulo: Alumnos siendo maestros
Los tres primeros grupos —el de los sustantivos, el de los determinantes y el de los
pronombres— expondran su presentacion sobre la clase de palabra que han trabajado al
resto de sus companeros. Después de cada exposicion habra una actividad relacionada con
cada categoria gramatical presentada, que en esta primera sesion son tres:

— si o no en Educaplay sobre la clasificacion de los sustantivos;

— videocuestionario en Nearpod sobre los determinantes;
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— preguntas de respuesta abierta en Nearpod sobre los pronombres.

Cada grupo que exponga no se exime de tener que hacer la actividad posterior, puesto que

se pretende poner a prueba sus conocimientos y reforzarlos ain mas.

5.3.4. Actividad 3 (sesion 2)

Titulo: Alummnos siendo maestros
Los tres grupos siguientes —el de los adjetivos, el de los verbos y el de los adverbios—
expondran su presentaciéon sobre cada categoria gramatical. Como en la sesién antetior,
después de cada exposicion habra una actividad relacionada con cada clase de palabra, que
en este caso son otras tres:

— memoria sobre los adjetivos y su grado, género y nimero en Educaplay;

— test sobre la conjugacion de los verbos en Educaplay;

— cuestionario de Froggy Jumps sobre la clasificacion de los adverbios en Educaplay.

5.3.5. Actividad 3 (sesion 3)

Titulo: Alumnos siendo maestros

El ultimo grupo —el de las preposiciones— expondra su presentacion. Una vez hecho,
individualmente haran una actividad en Educaplay de completar frases, en concreto unos
textos narrativos relacionados con un viaje a un parque de atracciones, donde tienen que
elegir las preposiciones que faltan a partir de los espacios en blanco del texto, y que estas
estan visibles en una casilla colocada a la izquierda de la pantalla, con un maximo de tiempo

de un minuto por cada texto.

Posteriormente, de manera individual, resolveran un crucigrama en Educaplay sobre las
definiciones de cada categoria gramatical. Cuando lo hayan completado, hay otra actividad,
también individual, de relacionar grupos, en la que se deben seleccionar las cuatro palabras
correctas basandose en la clase de palabra que se pide en la parte céntrica de arriba de la

pantalla, habiendo un total de cuatro palabras por cada categoria gramatical.
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5.3.6. Actividad 4

Titulo: Jugando con los sintagmas
Resolveran un juego en Nearpod de pares de cartas que consiste en emparejar cada tipo de
sintagma (nominal, adjetival, adverbial, preposicional y verbal) y el nacleo con su sigla o

abreviatura (SN, S. adj., S. adv., S. prep., SV, N).

Posteriormente, en Educaplay haran otro de relacionar columnas, a partir de dos dadas: la de
la izquierda son los grupos sintacticos previamente nombrados y la de la derecha un ejemplo

de cada una. Tendran que relacionar cada tipo de sintagma con su ejemplo.

Una vez finalizado, responderin a un cuestionario de opciéon mdltiple de veinticinco
preguntas en Nearpod sobre los tipos de sintagmas y los nucleos, donde, mediante un
ejemplo dado a modo de pregunta, deben seleccionar las dos opciones correctas, de un total
de cuatro dadas. Las dos opciones que han de elegir son el tipo de sintagma al que pertenece

el ejemplo y la palabra que es el nacleo del grupo sintactico.

5.3.7. Actividad 5

Titulo: Complementos de moda. .. Digo de los sintagmas

En Nearpod responderan individualmente cinco encuestas sobre la estructura de los grupos
sintacticos, una por cada tipo de sintagma (nominal, adjetival, adverbial, preposicional y
verbal) y los modificadores y los complementos que pueden presentar (del nombre, del
adjetivo, del adverbio y de la preposicién), debiendo seleccionar si lo expuesto es verdadero

o falso.

Cuando hayan acabado, en Educaplay y por parejas, tendran que ordenar unas letras dadas
para formar palabras que son o modificadores o complementos de otras a las que
acompafian. Como pista, podran ver en la parte céntrica de arriba el tipo de funcién sintactica

que desempena cada vocablo desordenado.

Finalmente, analizaran en Nearpod, de manera individual, cuatro frases u oraciones sobre los
tipos de sintagmas (nominal, adjetival, adverbial, preposicional y verbal), los modificadores y
los complementos (del nombre, del adjetivo, del adverbio y de la preposicién) que hay en

cada una.
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5.3.8. Actividad 6

Titulo: De Zipi y Zape y Epi y Blas, surgen Sujeto y Predicado

En primer lugar, tendran que ordenar, de manera individual, palabras en Educaplay para
construir oraciones con sujeto y predicado, basaindose en la pista que tienen arriba en el
centro para conocer el orden de las palabras. Tienen un maximo de tiempo de treinta

segundos para construir cada oracion.

Posteriormente, en Nearpod, también individualmente, haran dos diapositivas con preguntas
de respuesta abierta. En la primera de ellas se pide que piensen en tres oraciones que
contengan sujeto y predicado y, cuando las tengan, las escriban. En la segunda, tendran que

hacer lo mismo, pero con sujeto omitido, es decir, que no aparezca al lado del predicado.

En la ultima tarea, también en Nearpod e individual, deberan subrayar el sujeto con color

rojo y el predicado con color azul a partir de ocho oraciones dadas.

5.3.9. Actividad 7

Titulo: {Hora de escalar!

Consiste en un cuestionario, llamado Time to climb (Hora de escalar) en Nearpod en el que
han de seleccionar un personaje para participar en ¢él. Consta de treinta preguntas en un
tiempo maximo de treinta segundos para responder cada una, con cuestiones como «iqué
dos tipos de predicado hay?», «icudles son los verbos copulativos?», «sefala el atributo de la
siguiente oraciony, «por qué pronombres se sustituye el complemento directo?», «qué
pronombres se utilizan para reemplazar el complemento indirectory, «iqué es el loismory,

«iqué es el laismo?» 0 «iqué es el leismo?, entre otras.
Para acabar, los tres primeros tendran medio punto mas en la nota obtenida en la rubrica

final, como consecuencia de haber quedado en el podio. Ademas, expondran dudas o

preguntas sobre lo estudiado en el cuestionario o el analisis sintactico.
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5.3.10. Actividad 8

Titulo: ;Concluimos!
Por parejas resolveran una ruleta de palabras en Educaplay con cuestiones relacionadas con
el analisis sintactico previamente trabajado, teniendo que completar todo el rosco acertando

todas las letras. Dispondran de un maximo de treinta segundos por cada letra.

Una vez hecha, mediante una presentacion en Nearpod, se proyectara una diapositiva con
tres oraciones para analizar sintictica y morfolégicamente. En primer lugar, buscaran el
sujeto y el predicado; después los tipos de sintagmas y los nucleos; luego los complementos
y los modificadores, y por ultimo las categorias gramaticales, que tienen que estar al mismo
nivel que los nicleos, los modificadores o los complementos. Para ello se divide la clase en
equipos de tres, pero cada estudiante resolvera cada oracién de manera individual. Habra un
maximo de seis minutos por cada oracién y, con un generador de nombres aleatorios, saldra
un miembro de cada grupo a resolverla a la pizarra. Si es correcta completamente, se sumaran
dos puntos para su equipo; si lo es parcialmente, se anadira un punto, y si es incorrecta
totalmente o casi toda, no se pondran puntos. De esta manera, aquel equipo o aquellos
equipos con la mejor puntuacion tendra o tendran medio punto mas en la nota obtenida en

la ribrica final.

Por ultimo, cada alumno recibirda una diana de autoevaluaciéon sobre las aplicaciones
educativas y la motivacién que han tenido en relacién con estas, que responderan de manera

individual.

5.4. Metodologia

En la asignatura de Lengua Castellana y Literatura se busca generar un ambiente lidico,
creativo y acogedor, que aporte situaciones comunicativas, relacionales y de disfrute, que

permitan desarrollar la competencia lingtistica.

La comunicacién y la lengua oral son vias e instrumentos para el aprendizaje, fomentando el
didlogo, el debate, la exposicion, la argumentacion, la investigacion, el intercambio de roles
o la ludificacion. El alumno adquiere un papel activo para conseguir un aprendizaje
significativo y competencial. En este sentido, hay que admitir los errores como proceso y

oportunidad para aprender y trabajar la expresion oral en publico mediante presentaciones.
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Las diferentes formas de agrupamiento también son importantes, pues han de ser variadas y
flexibles, tanto en gran grupo como en grupos pequefios, por parejas o individualmente,
segun el tipo de tarea que van a realizar y teniendo en cuenta las estrategias relativas al habla,
la escucha, la lectura y la escritura. Igualmente, el buen manejo del tiempo es muy relevante

para atender los diferentes ritmos de aprendizaje y el desarrollo personal.

En atencién a esto, en la propuesta se trabajara el modelo pedagoégico del aprendizaje
cooperativo, a través de actividades que implican pequefios grupos, normalmente de tres o
de dos, con el fin de trabajar en equipo para la obtencién de objetivos comunes y la mejora

de los procesos de aprendizaje, tanto los propios como los de los compafieros.

Asimismo, se empleara la investigacion y la experimentacion creativa, a través de busquedas
de informacion, asi como el aprendizaje dialégico, mediante el cual intercambien opiniones
y discusiones a partir de preguntas, promoviendo la expresion escrita y el respeto por lo que

piensen los demas.

A su vez, se empleara la ludificacién como estrategia didactica en la mayoria de las
actividades, gracias a las aplicaciones educativas de Educaplay y Nearpod, que posibilitan
crear entornos de aprendizaje de juego que favorezcan la motivacion y el interés, mejoren la
participacion, la atenciéon o concentracién y, sobre todo, el rendimiento académico, el

esfuerzo y el gusto por aprender.
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5.5 Recursos

Tabla 2. Recursos de la propuesta de intervencion

Nuamero de Titulo Materiales Recursos
- sesion digitales
1 1 De los creadores Ordenador, Nearpod y
de Buscando a | pizarra digital y Educaplay
Nemo o portatiles
Buscando a
Dori, llega
Buscando las
clases de
palabras
2 1 Investigadores por Ordenador, Generador de
un dia pizarra digital y nombres
portatiles aleatorios y
Nearpod
3 1 Alummos siendo Otdenador, Nearpod y
maestros pizarra digital, Educaplay
portatiles y
auriculares
3 2 Alummnos siendo Ordenador, Nearpod y
maestros pizarra digital y Educaplay
portatiles
3 3 Alummnos siendo Ordenador, Nearpod y
maestros pizarra digital y Educaplay
portatiles
4 1 Jugando con los Ordenador, Nearpod y
sintagmas pizarra digital y Educaplay
portatiles
5 1 Complementos de Ordenador, Nearpod y
moda... Digo de | pizarra digital y Educaplay
los sintagmas portatiles
6 1 De Zipiy Zape Otdenador, Educaplay y
yEpiyBlas, | pizarra digital y Nearpod
surgen Sujeto y portatiles
Predicado
7 1 Hora de escalar! Ordenador, Nearpod
pizarra digital y
portatiles
8 1 jConcluimos! Ordenador, Educaplay y
pizarra digital y Nearpod
portatiles

Fuente: elaboracién propia
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5.6. Temporalizacion

Tabla 3. Temporalizacion de la propuesta de intervencion

_ Numero de sesion Titulo Tiempo
1 1 De los creadores de 60 min
Buscando a Nemo ¢
Buscando a Dori,
llega Buscando las
clases de palabras
2 1 Investigadores por un 60 min
dia
3 1 Alumnos siendo 60 min
71aestros
3 2 Alunmos siendo 60 min
maestros
3 3 Alummos siendo 40 min
maestros
4 1 Jugando con los 45 min
sintagmas
5 1 Complementos de 60 min
moda. .. Digo de los
sintagmas
6 1 De Zipiy Zape y 40 min
Epi y Blas, surgen
Sujeto y Predicado
7 1 jHora de escalar! 35 min
8 1 [Concluimos! 70 min

Fuente: elaboracion propia
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5.7. Evaluacion

Los instrumentos de evaluacion del area de Lengua Castellana y Literatura tienen que ser
diversos y con capacidad diagnéstica de progreso. Las técnicas de observacion y de analisis
del desempefio del alumnado son preferibles para valorar mas el proceso que el resultado o

el rendimiento.

En la propuesta de intervencion he disefiado una lista de cotejo para medir la participacion,
la colaboracién y el entusiasmo de la actividad 1; una escala de valoraciéon que evalaa el
trabajo en equipo, la ayuda y la motivacion de la actividad 2; una rabrica de evaluacion para
comprobar el contenido y la creatividad de la presentacion, asi como la calidad y el tiempo

de exposicion de la actividad 3, en todas sus sesiones.

Respecto al resto de actividades —4, 5, 6, 7 y 8— la evaluacion dependera de los resultados
obtenidos en las aplicaciones de Educaplay, que las corrige la propia plataforma
automaticamente, y Nearpod, donde habra un hibrido entre la correccion directa por parte

de esta y por el maestro.

Finalmente, hay una diana de autoevaluaciéon para corroborar el grado de motivacion
alcanzado por el alumnado, que es individual y que completaran al acabar la unidad de
programacion didactica. Este método de evaluaciéon posibilita saber con exactitud si las
aplicaciones educativas realmente mejoran el rendimiento y el esfuerzo; si aumentan la
motivacion y el interés por aprender; si consiguen que presten mas atencion o estén mas
concentrados y participen en mayor medida, y si ayudan a aprender mas con su presencia

que en su ausencia.

Por ultimo, la calificacién cuantitativa saldra por medio de una ribrica final de evaluacion,
con las notas de cada actividad desglosadas, que se calculara haciendo una media entre todas
y pudiendo aumentar esta hasta un maximo de un punto, en algunos casos, por lo alcanzado

en las dos ultimas actividades.
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5.8. Descripcion de las actividades

Tabla 4. De los creadores de Buscando a Nemo y Buscando a Dori, /ega Buscando las clases de palabras

llega Buscando las clases de palabras

De los creadores de Buscando a Nemo o Buscando a Dori,) N.° Actividad | Sesion

ILluvia de ideas y sopa de letras sobre las diferentes clases de|l 1
palabras o categorias gramaticales.
Objetivos Contenidos

e conocer las ideas previas del alumnado sobre
qué entienden por cada categorfa gramatical;

e identificar las clases de palabras mas frecuentes
que van a estudiar en el aula;

e recordar las categorfas gramaticales para sul
postetior analisis morfoldgico y sintactico.

e analisis morfolégico: definicién de sustantivo,
determinante, pronombre, adjetivo,

adverbio y preposicién utilizando su propio

lenguaje;

e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

verbo)

Descripcién actividad

una sopa de letras en Educaplay, en la que deberan hallar las siete categorias que van a estudiar.

ILa actividad consiste en utilizar siete diapositivas de tableros colaborativos en Nearpod, una por cada
cuestion. Se les pregunta a los estudiantes: «;qué es un sustantivor», «iqué es un determinantery, «;qué es un|
pronombre?», «qué es un adjetivor», «qué es un verbo?», «qué es un adverbio?» y «qué es ung
preposicion?». Responderan individualmente en tres minutos, y otros tres se emplearan para poner en comun

lo escrito. De esta manera, se gastaran seis minutos por cada intetrogante. Posteriormente, en parejas haran

Espacio y agrupamiento Recursos

Temporalizaciéon

letras en forma de agrupamiento|Educaplay.

[por parejas.

[En el aula y de manera individualOrdenador, pizarra digital, [Explicacién de la actividad.
la lluvia de ideas y la sopa deportatiles, Nearpod y

3 min

ILuvia de ideas sobre cada categoria

lgramatical.

42 min

Sopa de letras sobre las clases de

ppalabras.

15 min

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

observacion sistematica y una lista de cotejo. Lal
calificacion se afiade en una rubrica final con las notas
de cada parte.

La evaluacion sera individual mediante laNo.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 5. Investigadores por un dia

Investigadores por un dia N.° Actividad | Sesion
Busqueda y recopilacién de informaciéon sobre las clases del2 1
palabras o categorfas gramaticales.

Objetivos Contenidos

e buscar y adaptar la definicién de cada clase de
palabra;

e clasificar cada categorfa gramatical y dar
ejemplos de esta;

e trabajar en equipo a través de recursos digitales.

e analisis morfologico: definicion, clasificacion vy
de

pronombres, adjetivos, verbos, adverbios |

ejemplos sustantivos,  determinantes,)

preposiciones utilizando su propio lenguaje;

e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcion actividad

Consiste en, a través de un sorteo con un generador de nombres aleatorios de Internet, dividir al alumnado|
en grupos de tres, y cada equipo tendrd una clase de palabra asignada, que la utilizaran para hacer una
presentacién con Nearpod y que expondran después. En ella debe aparecer una definicién propia, no copiada,
de la categoria gramatical y una clasificacion con ejemplos de cada una. Al finalizar, se distribuira el orden de|
exposicion de cada equipo, que sera el siguiente: el grupo de los sustantivos, el grupo de los determinantes,

el grupo de los pronombres, el grupo de los adjetivos, el grupo de los verbos, el grupo de los adverbios y, por

ultimo, el grupo de las preposiciones.

Espacio y agrupamiento Recursos

Temporalizaciéon

[En el aula y en forma deOrdenador, pizarra digital,

agrupamiento por equipos delgenerador de
tres. aleatorios, portatiles
Nearpod.

nombres

Explicacion de la actividad, eleccién(l5 min
de los componentes de los grupos y

y [asignacion de las clases de palabras.

Busqueda, seleccion y adaptacion dejd4 min
informacién y creaciéon de una
presentacion en Nearpod.

del

IDistribucion orden de|l min

exposicion.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

ILa evaluacién serd individual a través
observacién sistematica y una escala de valoracion.

ILa calificaciéon se aflade en una ribrica final con las

notas de cada parte.

de laNo.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 6. Alumnos siendo maestros

Alumnos siendo maestros

N.° Actividad | Sesion

cada clase de palabra.

Los alumnos adoptaran el rol del maestro para explicar los|3 1
contenidos y, posteriormente, resolver la actividad propuesta por

Objetivos

Contenidos

e profundizar en cada categorfa gramatical para
conocer su definicién, su clasificacién |
algunos ejemplos;

e mejorar la exposicién oral ante el grupo-clase
mediante una presentacion;

e demostrar y reforzar sus conocimientos sobre

las clases de palabras;

e relacionar cada categoria gramatical con su

definicion correspondiente;

e identificar y distinguir cada clase de palabra.

e analisis morfologico: definicion, clasificacion vy
de

pronombres, adjetivos, verbos, adverbios y

ejemplos sustantivos,  determinantes,

preposiciones utilizando su propio lenguaje;

e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcion actividad

estos;

ILos tres primeros grupos expondran su presentacion sobre la clase de palabra que les haya tocado. Por cada

exposicion, que se evaluara por medio de una rubrica, habra una actividad relacionada con lo expuesto en|

dicha presentacion y que en esta primera sesion sera individual. De este modo, el reparto queda tal que asf:
— exposicion del grupo de los sustantivos y actividad de sf o no en Educaplay sobre la division de

— exposicién del grupo de los determinantes y videocuestionario en Nearpod;
— exposicion del grupo de los pronombres y preguntas de respuesta abierta en Nearpod.

Espacio y agrupamiento Recursos

En el
agrupamiento por grupos de tresjportatiles,

aula,

manera individual para cada

actividad posterior.

en forma de|Ordenador, pizarra digital,
auriculares,

para la exposicion oral y deNearpod y Educaplay.

Temporalizaciéon
Exposicion del grupo de los20 min
sustantivos y actividad de si 0 no con|
Educaplay.
Exposiciéon del grupo de los20 min

determinantes y  actividad  d¢
videocuestionario con Nearpod.

grupo de
[pronombres y actividad de preguntas

Exposicion  del los20 min

de respuesta abierta con Nearpod.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

evaluacion en la que se miden cuatro items, e
individual en el caso de las tres actividades. Las dos
primeras las corrige la propia aplicacién y la dltima el

imaestro. La calificacion se afiade en una ribrica finall

con las notas de cada parte.

ILa evaluacion sera grupal, mediante una rdbrica defNo.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 7. Alumnos siendo maestros

Alumnos siendo maestros

N.° Actividad | Sesion

cada clase de palabra.

Los alumnos adoptaran el rol del maestro para explicar los|3 2
contenidos y, posteriormente, resolver la actividad propuesta por

Objetivos

Contenidos

e profundizar en cada categorfa gramatical para
conocer su definicién, su clasificacién |

algunos ejemplos;

e mejorar la exposicién oral ante el grupo-clase

mediante una presentacion;

e demostrar y reforzar sus conocimientos sobre

las clases de palabras;

e relacionar cada categoria gramatical con su

definicion correspondiente;

e identificar y distinguir cada clase de palabra.

e analisis morfologico: definicion, clasificacion vy
de

pronombres, adjetivos, verbos, adverbios y

ejemplos sustantivos,  determinantes,

preposiciones utilizando su propio lenguaje;

e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcion actividad

segunda sesion, el reparto queda tal que asf:

ndmero correspondientes en Educaplay;

ILos tres siguientes grupos expondran su presentacion sobre la clase de palabra que les haya tocado. Por cada
exposicion, que se evaluara por medio de una rubrica, habra una actividad relacionada con lo expuesto en|
dicha presentaciéon y que seran por parejas las dos primeres y la ultima, individual. De esta manera, para esta

exposicion del grupo de los adjetivos y actividad de memorizar cada adjetivo y su grado, género vy

exposicion del grupo de los verbos y test sobre su conjugacion en Educaplay;

exposicion del grupo de los adverbios y cuestionario de Froggy Jumps sobre su clasificacion en

agrupamiento por grupos de tresjportatiles,

ppara la exposicién oral, en formaEducaplay.
de agrupamiento por parejas
para las dos primeras actividades
v de manera individual la dltima.

Educaplay.
Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion
En el aula, en forma delOrdenador, pizarra digital, [Exposicion del grupo de los20 min

Nearpod

y fadjetivos y actividad de memoria con

Educaplay.

Exposicion del grupo de los verbos20 min
y test con Educaplay.
del grupo de

adverbios y cuestionario de Froggy

Exposicion los[20 min

Jumps con Educaplay.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

evaluacion en la que se miden cuatro items, por
parcjas para las dos primeras tareas e individual la
Las

automaticamente y la calificacién se aflade en una

ultima. tres las  corrige  Educaplay|

rabrica final con las notas de cada parte.

ILa evaluacién sera grupal, mediante una riubrica deNo.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 8. Alumnos siendo maestros

Alumnos siendo maestros

N.° Actividad | Sesion

Los alumnos adoptaran el rol del maestro para explicar los|3 3
contenidos y, posteriormente, resolver la actividad propuesta por

cada clase de palabra.

Objetivos

Contenidos

e profundizar en cada categorfa gramatical para
conocer su definicién, su clasificacién |
algunos ejemplos;

e mejorar la exposicién oral ante el grupo-clase
mediante una presentacion;

e demostrar y reforzar sus conocimientos sobre

las clases de palabras;

e relacionar cada categoria gramatical con su

definicion correspondiente;

e identificar y distinguir cada clase de palabra.

e analisis morfologico: definicion, clasificacion vy
de

pronombres, adjetivos, verbos, adverbios 'y

ejemplos sustantivos,  determinantes,

preposiciones utilizando su propio lenguaje;

e analisis morfologico: definicidn, identificacion y
de

pronombres, adjetivos, verbos, adverbios |

distincién sustantivos, determinantes,)

preposiciones;

e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcion actividad

[El dltimo grupo expondrd su presentacion sobre las preposiciones. Postetiormente, harin de manera
individual una actividad en Educaplay de completar unos textos narrativos eligiendo las preposiciones que
faltan y que se encuentran en una casilla visible ubicada a la izquierda de la pantalla. Como maximo dispondran|
de un minuto por cada texto breve. Una vez hayan acabado, también individualmente y en Educaplay, haran|
dos actividades: la primera tiene que ver con un crucigrama que tienen que completar segtn la definicion que
aparece, y que define cada clase de palabra; en la segunda, de relacionar grupos, hay que elegir las cuatro|
palabras correctas segin la categoria gramatical que se pide, y son cuatro palabras por cada clase.

Espacio y agrupamiento Recursos

Temporalizaciéon

En el
agrupamiento por grupos de tresportatiles,

aula,

para la exposicion oral y de[Educaplay.

imanera individual las tres

actividades con Educaplay.

en forma de|Ordenador, pizarra digital,
Nearpod

del grupo de 1as20 min
y actividad  dg
completar frases con Educaplay.

Exposicion

y [preposiciones

Crucigrama sobre la definicién de las{10 min

clases de palabras con Educaplay.

Relacionar grupos sobre las clases def10 min

palabras con Educaplay.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

ILa evaluacion serd grupal, mediante una rubrica defNo.

evaluacién en la que se miden cuatro {tems, ¢
individual en las tres actividades con Educaplay, que]
las corrige automaticamente la aplicaciéon y la
calificacion se anade en una ribrica final con las notas

de cada parte.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 9. Jugando con los sintagmas

Jugando con los sintagmas N.° Actividad | Sesion
IVan a conocer los tipos de sintagmas o grupos sinticticos,/4 1
distinguirlos y sefialar el nucleo de cada uno.
Objetivos Contenidos
e conocer los tipos de sintagmas, el nucleo y sus analisis sintactico: tipos de sintagmas o grupos

siglas y abreviaturas;

relacionar cada grupo sintactico con su ejemplo

cotrespondiente;

identificar el nucleo de cada tipo de sintagma.

sintdcticos, sus  siglas y  abreviaturas,

diferenciacion de cada uno, ejemplos e

identificacion del nicleo;

uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcion actividad

ndcleo.

Se les explica qué van a hacer, que serd un juego de pares de cartas en Nearpod de emparejar cada grupo
sintactico y el nucleo con su sigla o abreviatura correspondiente. Después, relacionaran en Educaplay las
columnas que aparecen: la de la izquierda son los tipos de sintagmas y la de la derecha son ejemplos. Cuando
finalicen, haran un cuestionario de opcién multiple en Nearpod sobre cada grupo sintactico, en el que, a partir
de un ejemplo dado, tienen que elegir dos opciones: el tipo de sintagma del que se trata y qué palabra es su

Espacio y agrupamiento

Recursos

Temporalizacion

En el aula y de maneraOrdenador, pizarra digital,
individual. portatiles, Nearpod
Educaplay.

Explicacion de la actividad y pares de{10 min
cartas con Nearpod.

Relacionar columnas con Educaplay.|10 min

Cuestionario de opcién multiple conf25 min

Nearpod.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

Nearpod automaticamente. Esta calificacion se afiade]
en la rabrica final con las notas de cada parte.

ILas tres actividades las califican Educaplay yNo.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 10. Complementos de moda. .. Digo de los sintagmas

y los modificadores y complementos que
pueden apatecer en cada uno;

ordenar letras para formar palabras que tienen|
una funcién sintictica de modificador o

complemento;

analizar sinticticamente cuatro oraciones o

frases, atendiendo a los grupos sintacticos, a los|

modificadores y a los complementos.

Complementos de moda... Digo de los sintagmas
N.° Actividad | Sesion
El alumnado estudiard, trabajard y analizara la estructura de los|5 1
tipos de sintagmas, asi como los modificadores y los
complementos que aparecen en ellos.
Objetivos Contenidos
e conocer la estructura de los tipos de sintagmas andlisis sintactico: estructura y analisis de los

tipos de sintagmas, los modificadores y los

complementos, sus siglas y abreviaturas,

ejemplos e identificacion de cada uno;

uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcién actividad

Se les presentard cinco encuestas en Nearpod relacionadas con la estructura de los tipos de sintagmas, los
imodificadores y los complementos, en las que tienen que responder, de manera individual, si es verdadero o
falso. Posteriormente, en Educaplay haran una actividad por parejas de ordenar letras para formar palabras
que tienen una funcién sintactica, ya sea modificador, ya sea complemento, que aparece en la parte de arribal
en el centro como pista. Por ultimo, analizaran en Nearpod individualmente cuatro frases u oraciones sobre

los tipos de sintagmas, los modificadores y los complementos que contiene cada una de ellas.

Espacio y agrupamiento

Recursos

Temporalizaciéon

[En el aula y la primera actividad
individual, la

parejas y la tercera individual.

segunda  porjportatiles, Nearpod

Educaplay.

Ordenador, pizarra digital,

Explicacion de la actividad y cincoll5 min
encuestas sobre la estructura de los
tipos de sintagmas y  los
imodificadores y complementos con

Nearpod.

Ordenar letras sobre los|15 min
modificadores y complementos de
los grupos sintacticos con|

Educaplay.

IAnalizar cuatro frases u oraciones|30 min

sobre los tipos de sintagmas,

imodificadores y complementos con|

Nearpod.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

ILa primera actividad la evaluard el maestro, la

segunda la evalia Educaplay automaticamente y la

tercera la corrige también el maestro. La calificacion

se afiade en la rdbrica final con las notas de cada
arte.

No.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 11. De Zipi y Zape y Epi y Blas, surgen Sujeto y Predicado

De Zipiy Zape y Epi y Blas, surgen Sujeto y Predicado | N.° Actividad | Sesion
El estudiantado formard y escribitd oraciones con sujeto y|6 1
predicado, ademds de saber distinguirlos e identificarlos.
Objetivos Contenidos
e construir oraciones con sujeto y predicado; e analisis sintictico: sujeto y predicado, ejemplos,
. . . distincién e identificacion de cada uno;
e formar oraciones y dar ejemplos con sujeto y
predicado, y con sujeto tacito, eliptico, omitido,| ® analisis sintactico: sujeto tacito, eliptico,
elidido o implicito; omitido, elidido o implicito y ejemplos de
. L . . redicados con sujeto no visible;
e aprender a diferenciar e identificar el sujeto y el P } ’
predicado en una oracién. e uso adecuado y seguro de las TIC en el aula.

Descripcién actividad

Ordenaran palabras para formar oraciones con sujeto

de estas.

leufa orientativa de arriba en el centro para saber el orden que se pide, en un maximo de tiempo de treinta
segundos para formar cada oracién. Después, haran dos preguntas de respuesta abierta en Nearpod: en la
primera se les pide que piensen tres oraciones con sujeto y predicado y las escriban; en la segunda lo mismo,
pero que el sujeto no aparezca, sino que esté implicito. Para acabar, en Nearpod harin una actividad de
subrayar, mediante ocho oraciones dadas, el sujeto con color rojo y el predicado con color azul por cada unal

y predicado en Educaplay, ayudandose de la pista o la

Espacio y agrupamiento Recursos

Temporalizacion

En el aula y las tres de manera
individual. portatiles,

Nearpod.

Ordenador, pizarra digital,
Educaplay

Explicacion de la actividad y ordenan{10 min

y [palabras para construir sujeto y
predicado en Educaplay.

[Preguntas de respuesta abierta en20 min
Nearpod sobre tres oraciones con|
sujeto y predicado y otras tres con

sujeto tacito.

Subrayar el sujeto y el predicado 210 min

partir de ocho oraciones dadas.

Instrumentos de evaluacion

Taxonomia de Bloom

ILa actividad la evaluara Educaplay

automaticamente y las dos siguientes de Nearpod las

primera

corregira el maestro. La calificacién se afiade en la

rabrica final con las notas de cada parte.

INo.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 12. ;Hora de escalar!

Hora de escalar! N.° Actividad | Sesion
Resolveran un cuestionario sobre los tipos de predicado, los|l 1
verbos copulativos, el atributo y los complementos directo e
lindirecto.
Objetivos Contenidos
e conocer los dos tipos de predicado; e analisis sintictico: tipos de predicado, verbos

. copulativos y atributo. Identificacién en laj
e saber los tres verbos copulativos; .,
oracion;
e identificar el atributo en una oracién| o . .
. e analisis sintictico: complemento directo ¢
copulativa; L . i . . .
indirecto. Lofsmo, lafsmo y leismo. Diferencias,)
e diferenciar el complemento directo y el caracteristicas y usos en oraciones;
complemento indirecto y sefalarlos en|
. e uso seguro y adecuado de las TIC en el aula.
oraciones;
e comprender los conceptos de lofsmo, laismo y|

leismo;

e resolver dudas o preguntas sobre el analisis

sintactico.

Descripcion actividad

[En Nearpod, tendran que elegir un personaje para realizar un cuestionario llamado Tiwe to climb (Hora de
escalar) de treinta preguntas relacionadas con los tipos de predicado, los verbos copulativos, el atributo, los
complementos directo e indirecto y el loismo, el laismo y el leismo. Al finalizar, habra tres ganadores, que]
tendran una calificacién mas alta por haber quedado en el podio, recibiendo medio punto mas en la notal
obtenida en la rabrica final. Asimismo, expondran dudas o preguntas sobre cualquier aspecto relacionado]

con el analisis sintactico.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizaciéon
En el aula y de maneraOrdenador, pizarra digital, [Explicacion de la actividad. 5 min
individual. portatiles y Nearpod.
Hora de escalar en Nearpod. 20 min
Dudas o preguntas. 10 min
Instrumentos de evaluacion Taxonomia de Bloom

ILa actividad la evaluara Nearpod automaticamente y[No.
la calificacion se aflade en la rubrica final con las

notas de cada parte.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 13. ;Concluimos!

yConcluimos!
N.? Actividad | Sesion
Repaso sobre todo lo estudiado en el anlisis sintactico. 1 1
Objetivos Contenidos

. . P ] analisis sintictico: tipos de sintagmas o grupos
e reforzar los contenidos vistos en el analisis o . . . .
sintacticos, sus siglas y abreviaturas, diferenciacion|

sintictico; de cada uno, ejemplos ¢ identificacion del nicleo;
N trabajar en equipo. . anéljsis' sintactico: estructura y analisis de los tipos
de sintagmas, los modificadores y los
complementos, sus siglas y abreviaturas, ejemplos
¢ identificacion de cada uno;
. analisis sintictico: sujeto y predicado, ejemplos,)
distincion e identificacién de cada uno;
. analisis sintactico: sujeto ticito, eliptico, omitido,|
elidido o implicito y ejemplos de predicados con|
sujeto no visible;
. analisis sintictico: tipos de predicado, verbos|
copulativos y atributo. Identificacién en la oracién;|
®  andlisis sintictico: complemento directo e

indirecto. Loismo, laismo y leismo. Diferencias,|

caracteristicas y usos en oraciones.

Descripcion actividad

Resolveran en Educaplay una ruleta de palabras por parejas con preguntas sobre todo lo visto en el analisis
sintdctico, con un maximo de tiempo de treinta segundos por letra. Cuando la hagan, habra una presentacion
en Nearpod con tres oraciones que hay que analizar. Se divide la clase en grupos de tres y cada alumno las|
resolvera individualmente. Se dejard un maximo de tiempo de seis minutos por cada oracién. Con un
generador de nombres aleatorios, saldrd un componente de cada equipo a resolverla en la pizarra. Si es
correcta completamente, se sumaran dos puntos para el equipo; si lo es parcialmente, se afiadira un punto, y|
si es incorrecta toda o casi totalmente, no se sumaran puntos. Aquel grupo o aquellos grupos con la mejor|
puntuacién recibira o recibiran medio punto mas en la nota obtenida en la rdbrica final. Por ultimo, se le dar3
una diana de autoevaluacién sobre las aplicaciones educativas y la motivacion a cada uno para que ld

completen individualmente.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacion

En el aula y en forma delOrdenador, pizarra digital, [Ruleta de palabras en Educaplay. |15 min
agrupamiento por parejas laportatiles, Educaplay vy

primera actividad y en forma de[Nearpod. iRepasamos! 40 min

agrupamiento por equipos de

tres e individual la dltima. IDiana de autoevaluacion. 15 min
Instrumentos de evaluacion Taxonomia de Bloom

ILa primera actividad la evaluara Educaplay[No.
automdticamente y la Ultima la corregird el maestro
mediante un sistema de puntos. La calificacién se

afiade en la rabrica final con las notas de cada parte.

IAdemas, también haran una diana de autoevaluacion.

Fuente: elaboracién propia
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6. CONCLUSIONES

6.1. Discusion de los resultados

El objetivo principal de disefiar una propuesta de intervencion para comprobar el nivel de
motivaciéon del alumnado se ha cumplido, como se puede ver en el punto 5 del presente
trabajo. Se ha realizado una propuesta de intervenciéon completa orientada a sexto de primaria
utilizando las aplicaciones educativas de Educaplay y Nearpod. Para esto han sido de ayuda

los instrumentos para evaluar, especialmente la diana de autoevaluacion.

Respecto al primer objetivo secundario sobre investigar la incidencia de las TIC en educacion
primaria, si he analizado, a través de la lectura de articulos, capitulos de libros e informes, su
repercusion en el aula. Esto lo he plasmado en el marco tedrico, especialmente en los
apartados 4.2. (Ventajas y desventajas de las aplicaciones educativas), 4.3. (Las aplicaciones
educativas y los docentes) y 4.4. (Las aplicaciones educativas y la motivacion que aportan, en

entredicho) del marco tedrico.

El segundo objetivo secundario de clasificar diferentes tipos de aplicaciones educativas
también se ha cumplido. Si bien es cierto que no hay una clasificacion oficial, he intentado
agruparlas segun su finalidad y caracteristicas, as{ como dar numerosos ejemplos de las
diferentes plataformas que se emplean en el ambito educativo, para poder ofrecer una lista

de distintas aplicaciones, y que no solo sean las dos utilizadas en el marco teérico.

En cuanto al tercer objetivo secundario sobre analizar el proceso de enseflanza basandome
en las actividades, aunque es genérico y un poco ambiguo, hace referencia a intentar ensefiar
por medio de actividades digitales y observar si estas pueden ser ttiles en el dia a dia. Este
objetivo es mas dificil de medir, al no haber llevado dicha secuencia didactica al aula, pero
con las ocho actividades se puede deducir que se pueden trabajar varios contenidos y de
multiples maneras. Aunque yo me he centrado en el analisis morfolégico y sintactico, también
es posible trabajar otros temas con estas u otras aplicaciones educativas, incluso de areas de

conocimiento distintas y en diferentes cursos.

Por otra parte, en atenciéon al debate sobre si las tecnologias de la informacion y de la
comunicacién, mas conocidas por sus siglas (TIC), en general, y las aplicaciones educativas,

en particular, sirven o son utiles como método de ensefianza, la respuesta es «depende».
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Su buena utilizacién y su buen hacer son fruto de un proceso multifactorial. En primer lugar,
debe ser el docente, independientemente de la etapa educativa en que dé clase, quien tenga
una alta competencia digital. No solo sitve con que aprenda de forma autodidacta o se base
en el aprendizaje experiencial, sino que también debe acudir a cursos o talleres para recibir
formacion, tanto dentro del horatio lectivo como fuera, tanto en los centros como en otros

lugares u otros medios virtuales.

Ademas, los centros educativos deben promover programas de caracter metodologico digital,
al igual que la Consejerfa de Educacion y el Ministerio de Educacion, Formacion Profesional
y Deportes tienen que fomentar su buen empleo y aportar recursos econémicos para
implementar las plataformas en las aulas de la mejor manera posible, independientemente del

nivel socioeconémico y de la localizacion geografica de los centros y de los alumnos.

También debe ser el educador quien muestre motivacion y ganas por usar la tecnologia, pues
si no las tiene, es casi imposible que los educandos las adquieran. En la época en la que
vivimos, casi cualquier persona ya tiene dispositivos moviles en edad infantil, lo que hace
mucho mas facil que el alumnado sepa aprender a manejar las plataformas. Eso si, siguen
necesitando un gufa que los oriente, puesto que Internet esta lleno de engafos, bulos y
fraudes, que pueden afectar y perjudicar al usuario si no se le supervisa aquello que busca o

hace.

Asimismo, cabe nombrar que muchos paises pioneros en el empleo de la tecnologfa estan
dando marcha atras y las estan reduciendo o eliminando completamente por los riesgos y las
dificultades que traen consigo. Tampoco el docente no puede depender del sistema wifi para
poder desarrollar sus clases digitales, por lo que esto es un inconveniente que valoran muchos
profesionales de la ensefianza a la hora de decidir o no si implementar las nuevas tecnologfas.
Es mas, tener una segunda opcioén preparada cada vez que esto suceda conlleva mas trabajo,

provocando muchas reacciones reacias a su uso, que en estos casos es bastante entendible.

Por lo tanto, para que las aplicaciones educativas puedan surtir efecto, se deben tener en
cuenta los siguientes factores: la buena competencia digital docente y su formacién; la ayuda
econémica y de planificacion de programas de los centros y de las instituciones educativas;

su buena utilizacioén desde el punto de vista pedagdgico para no perder el tiempo con ellas y
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sacarles el maximo provecho, y, por ultimo, la motivaciéon y la competencia digital del
alumnado, que también han de ser altas para obtener el maximo rendimiento posible, de

acuerdo con sus ritmos de aprendizaje y su capacidad.

6.2. Limitaciones de la investigacion

La principal limitacién de la investigacion es que no se ha podido implementar o llevar a la
practica la propuesta de intervencion; conque no ha sido posible medir el nivel de motivacién
del alumnado. Si bien es cierto que, en mi experiencia como alumno-maestro en practicas, si
he podido comprobar que estas aumentan la motivacion al resultarles innovadoras y
llamativas, especialmente las primeras veces que las usan. Pero si se emplean en exceso y las
aplicaciones no se combinan con el método tradicional, se acaban cansando de ellas
rapidamente y se les nota en la cara una gran falta de interés a medida que avanzan las
semanas. Para evitar esto es importante utilizarlas ocasionalmente y tener una variedad de
aplicaciones educativas que utilizar, para que no sean siempre las mismas, aunque se pueden

repetir con asiduidad aquellas que mads interés les despiertan.

Ademas, la propuesta de intervencion también tiene limitaciones, puesto que la morfologia
y la sintaxis son campos muy extensos y no he podido abarcar todo lo que hubiese podido,
como la divisién de las categorfas gramaticales en variables e invariables, las conjunciones,
las interjecciones y las locuciones, dentro del analisis morfolégico, y el complemento
circunstancial, el complemento agente, el complemento de régimen, el complemento

predicativo o las oraciones impersonales, activas y pasivas, dentro del analisis sintactico.

Por otro lado, en el marco teérico se me ha hecho bastante complejo seleccionar la
informacién mas adecuada, dado que hay muchos estudios que contienen informacion y
resultados curiosos, pero que no se puede citar al completo todo lo que han publicado,
aunque si referenciar en el apartado de «Referencias». Ademas, muchas investigaciones estan
muy relacionadas y a veces es dificil extraer algin contenido que no se haya nombrado.
También me ha resultado habitual leer algunos articulos y no haberlos podido utilizar porque
no presentaban informacién util para este trabajo. A su vez, no he conseguido leer
demasiados estudios relacionados con las aplicaciones educativas, sino con las TIC, que es

mas genérico, o sobre la realidad aumentada.
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6.3. Prospectiva y lineas de investigacion futuras

Ademas de haber implementado la propuesta de intervenciéon en un aula, me hubiese gustado
haber podido hacer encuestas a dos o cuatro docentes sobre su competencia digital,
formacioén o preparacion y utilizacion de las aplicaciones educativas, pero no me ha sido

posible por el excesivo tiempo que he dedicado al marco tedrico.

Asimismo, considero que se obtendrian buenos analisis de datos si la unidad de
programaciéon se utilizara en distintas clases de sexto de primaria, incluso en diferentes
centros, para poder hacer una comparacion y establecer conclusiones. Igualmente, si se
quiere hacer un estudio exhaustivo, serfa util emplear diferentes aplicaciones educativas, mas
alla de las dos nombradas, para investigar si se consiguen resultados parejos o diversos. Por
supuesto sucede lo mismo, como se ha dicho con anterioridad, con el area de conocimiento
y el curso seleccionado, donde serfa interesante aplicar distintas actividades y contenidos, asi
como para edades diferentes, con el objetivo de verificar si la motivacién varfa mucho o poco

segun la plataforma, la asignatura o el curso.

6.4. Reflexion personal

Por ultimo, al realizar este trabajo he aprendido mas sobre el uso de la literatura cientifica y
coémo citar adecuadamente otras fuentes. Al comenzar el grado en la universidad, cuando
tenfamos que leer articulos de revistas no comprendia lo que se sefialaba entre paréntesis
(autor, afio y pagina) hasta que lo fui aprendiendo poco a poco con el avance de los cursos,
llegando a saber utilizarlo con soltura gracias al trabajo de fin de grado. Ademas, me ha
permitido iniciarme en la investigacion, que no se ensefia mucho a lo largo del grado en
Educacién Primaria, excepto en una asignatura relacionada con la innovacion educativa
(Métodos de Investigacion e Innovacion en Educacion) y en otra de psicologia (Psicologia
del Aprendizaje en Contextos Educativos), en la que aprendimos a crear la lista de referencias
siguiendo la normativa APA 7, la dltima edicion hasta el dia de hoy (st bien esta normativa la
hemos empleado en mas areas, no se nos mostrd qué elementos debemos incluir segin el
formato del documento, excepto mediante recomendaciones de paginas explicativas).
Asimismo, me ha sorprendido la gran cantidad de entradas que se pueden encontrar en las
bases de datos y me ha confirmado que es bastante complejo seleccionar aquellas mas utiles,
puesto que requieren de su completa lectura, porque el titulo muchas veces puede estar muy

relacionado con lo que se busca, pero que el contenido no sea lo esperado.

64



7. REFERENCIAS

Anaya Garay, R. R. (2019). Aula virtnal. Conceptos generales, fundamentos tedricos de Aula Virtnal,
educacion virtual, elementos del Aula Virtual, ventajas y desventajas del Aula V irtual,
aplicaciones con Aula Virtual. [Monograffa de segunda especialidad, Universidad
Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional —
Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle.

Area, M. (2015). La alfabetizacion digital y la formacién de la ciudadania del siglo XXI.
Revista Integra Educativa,7(3), 21-33.

Armengol Hernandez, B. J. y Goémez Zermefio, M. G. (2015). Percepciones de los
profesores sobre el uso de tecnologias para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la Escuela Primaria. Revista Dilemas Contemporineos: Educacion, Politica y
Valores, (1), 1-20.

Balboa Cardenas, |. G. (2022). Web Educativas. Introduccion, la Web en los ambientes educativos,
educacion y Web, ventajas y desventajas, caracteristicas, importancia diseiio, tipos de informacion,
herramientas para construir una pdgina Web, aplicacion. [Monografia de pregrado,
Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle]. Repositorio
Institucional — Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle.

Basilotta-Gémez-Pablos, V., Casillas-Martin, S., Cabezas-Gonzalez, M. y Garcia-Valcarcel
Mufoz-Repiso, A. (2025). Uso de aplicaciones moéviles en contexto educativos de
infantil y primaria. Revista de Educacion a Distancia (RED), 25(81). 1-25.

https://doi.org/10.6018/red.620841

Cabero, J. y Barroso, J. (2018). Los escenarios tecnologicos en Realidad Aumentada (RA):
posibilidades educativas en estudios universitarios. Awula Abierta, 47(3), 327-330.
Cabezas Gonzalez, M., Casillas Martin, S., Sanches-Ferreira y Teixeira Diogo, F. L. (2017).

¢Condiciona el género y la edad el nivel de competencia digital? Un estudio con

65


https://doi.org/10.6018/red.620841

estudiantes universitarios. Fonseca, Journal of Communication, (15), 109-125.

https://doi.org/10.14201/£c201715109125

Castellano Brasero, T. y Santacruz Valencia, L. P. (2018). EnsefiaAPP: Aplicacion
Educativa de Realidad Aumentada para el Primer Ciclo de Educacién Primaria.

Revista Lberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia, (21), 7-14.

https://doi.org/10.24215/18509959.21.e01

Castellanos Sanchez, A., Sainchez Romero, C. y Calderero Hernandez, J. F. (2017). Nuevos
modelos tecnopedagodgicos. Competencia digital de los alumnos universitarios.
Revista Electronica de Investigacion Educativa, 19(1), 1-19.

https://doi.org/10.24320/redie.2017.19.1.1148

Chancusig Chisag, J. C., Flores Lagla, G. A. y Fernanda Constante, M. (2017). Las TIC’S en
la formacion de los docentes. Boletin Redipe, 6(2), 174-198.

Chavez Bautista, M. Y. (2019). Tecnologia de informacion y comunicacion (I1CS). Conceptos,
clasificacion, evolucion, efectos de las TICS, ventajas y desventajas, comunidades virtuales, impacto
y evolucion de servicios. Aplicaciones. [Monografia de pregrado, Universidad Nacional de
Educaciéon Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional — Universidad
Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle.

Comisiéon Europea. (2013). Education and Training Monitor. 1.* Ed., Bruselas, Oficina
Publicaciones Comunidad Europea.

Comision Intercentros. (2010). Memoria de plan de estudios del titulo de grado maestro o maestra en

Educacién Primaria por la Universidad de 1 alladolid.

https://www.feyts.uva.es/sites/default/files /MemoriaPRIMARIA %28v4%2C2303

10%29.pdf

Condor Sicha, L. A. (2018). Pdginas Web Educativas. Introduccion. La Web en los ambientes
educativos, educacion y Web, ventajas y desventajas, disenio, tipos de informacion, herramientas

para construir una pagina Web, aplicacion. [Monografia de pregrado, Universidad

66


https://doi.org/10.14201/fjc201715109125
https://doi.org/10.24215/18509959.21.e01
https://doi.org/10.24320/redie.2017.19.1.1148
https://www.feyts.uva.es/sites/default/files/MemoriaPRIMARIA%28v4%2C230310%29.pdf
https://www.feyts.uva.es/sites/default/files/MemoriaPRIMARIA%28v4%2C230310%29.pdf

Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional —
Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle.

Cornella, P., Estebanell, M. y Brusi, D. (2020). Gamificacién y aprendizaje basado en
juegos. Consideraciones generales y algunos ejemplos para la Ensefianza de la
Geologia. Enseiianza de las Ciencias de la Tierra, 8(1), 5-19.

Cozar-Gutiérrez, R., Moya-Martinez, M. V., Hernandez-Bravo, J. A. y Hernandez-Bravo, J.
R. (2016). Conocimiento y uso de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) segun el estilo de aprendizaje de los futuros maestros.

Formacion Universitaria, 9(6), 105-118. https://doi.org/10.4067/S0718-

50062016000600010

Crescenzi-Lanna, L. y Grané-Or6, M. (2016). Analisis del disefio interactivo de las mejores
apps educativas para nifios de cero a ocho afios. Comunicar: Revista Cientifica
Iberoamericana de Comunicacion y Edncacion, (46). 77-85.
http://dx.doi.org/10.3916/C46-2016-08

Danieli, M. E. (2013). Los docentes en formacion: entre los libros y las TIC. 1Vzrtnalidad,
Educacion y Ciencia, 4(6), 20-28.

Decreto 38 de 2022. [Consejerfa de Educacion]. Por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla y Leén. 30 de
septiembre de 2022.

Digén-Regueiro, P. e Iglesias-Amorin, F. (2022). Apps educativas para el publico infantil:
juegos para el entretenimiento o recursos educativos. Revista Colonbiana de Edncacion,
1(84), 1-17. https:/ /doi.org/10.17227 /rce.num84-12495

Elgueda, P. (2012). La introduccion de TIC en la sala debe partir por los aprendizajes. Editorial:
Global Netwotrk Content Services LLC, DBA Noticias Financieras LLC.

Publicacion: Accidon. Materia de Publicacion: General Interest Periodicals-Chile.

67


https://doi.org/10.4067/S0718-50062016000600010
https://doi.org/10.4067/S0718-50062016000600010

Escudero, J. M., Martinez-Dominguez, B. y Nieto, J. M. (2018). Las TIC en la formacion
continua del profesorado en el contexto espafiol. Revista de Educacion, (382), 57-80.
https://doi.org/10.4438/1988-592X-RE-2018-382-392

Fernandez Batanero, ]. M. y Torres Gonzalez, J. A. (2015). Actitudes docentes y buenas
practicas con TIC del profesorado de Educaciéon Permanente de Adultos en
Andalucia. Revista Complutense de Educacion, 26, 33-49.

https://doi.org/10.5209 /rev. RCED.2015.v26.43812

Fernandez Cruz, I. J. y Fernandez Diaz, M. J. (2016). Los docentes de la Generaciéon Z y

sus competencias digitales, Comunicar, (46), 97-105. https://doi.org/10.3916/C46-

2016-10

Fombona, J. y Pascual, M. A. (2013). Audiovisual Resources in Formal and Informal
Learning: Spanish and Mexican Students’ Attitudes. International Education Studies,

6(2), 1-11. https://doi.org/10.5539 /ies.von2pl

Fuentes Fuentes, M. E. y Fuentes Fuentes, M. (2021). Estrategias ludicas mediadas por las
TIC como elemento motivador del aprendizaje de las matematicas en nifios y nifias
del grado cuarto de primaria del colegio Francisco José de Caldas, Pandi
Cundinamarca. [Tesis de maestria, Fundacién Universitaria Los Libertadores].
Repositorio institucional — Fundacion Universitaria Los Libertadores.

Gabarda Méndez, V., Rodriguez Martin, A. y Moreno Rodriguez, M. D. (2017). La
competencia digital en estudiantes de magisterio. Analisis competencial y
percepcion personal del futuro maestro. Education Siglo XXI, 35(2), 253-274.

https://doi.org/10.6018/7/298601

Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso, A., Basilotta Gémez-Pablos, V. y Lopez-Garcia, C.
(2014). Las TIC en el aprendizaje colaborativo en el aula de Primaria y Secundatia.

Comunicar, (42), 65-74. http://dx.doi.org/10.3916/C42-2014-06

68


https://doi.org/10.5209/rev_RCED.2015.v26.43812
https://doi.org/10.3916/C46-2016-10
https://doi.org/10.3916/C46-2016-10
https://doi.org/10.5539/ies.v6n2p1
https://doi.org/10.6018/j/298601
http://dx.doi.org/10.3916/C42-2014-06

Garcia Vila, E., Sepulveda Ruiz, M. P. y Mayorga Fernandez, M. J. (2023). El uso de las
T.I.C. en la formacion inicial de maestros y maestras. Estudio de un caso. En E.
Alastor, E. Sanchez-Vega, I. Martinez-Garcfa y M. Rubio-Gragera (Coord.), TIC en
educacion en la era digital: propuestas de investigacion e intervencion (pp. 7-16). UMA
editorial. Universidad de Malaga. https://doi.org/10.24310/mumaedmumaed.65

Garmendia, M., Martinez, G., Karrera, 1., Larrafiaga, N., Jiménez, E., Olveira, R., Basasoro,
M. y Garitaonandia, C. (2021). Experiencias de los docentes de Edncacion Primaria en la
alfabetizacion digital del alumnado. https:/ /www.pantallasamigas.net/wp-

content/uploads/2021/12/Informe-experiencias-docentes-educacion-primaria-

alfabetizacion-digital.pdf

Garrison, D. R. y Vaughan, N. D. (2008). Blended 1 earning in Higher Education: Framework,
Principles, and Guidelines. Jossey-Bass. A Wiley Imprint.
Garzozi-Pincay, R. F., Garzozi-Pincay, Y. S., Solérzano-Méndez, V. y Saenz-Ozaetta, C.

(2021). Ventajas y desventajas de la relacién ensefianza-aprendizaje en la educacion

virtual. Teenologia Educativa Revista CONAIC, 7(3).

https://doi.org/10.32671/terc.v7i3.69
Gomez, D. (2014). Ventajas y desventajas de las TIC en la ensefanza. Revista Cientifica y

Tecnolggica UPSE, 2(2), 32-43. https://doi.org/10.26423 /rctu.v2i2.45

Gomez Diaz, R., Garcia Rodriguez, A. y Cordén Garcia, J. A. (2015). APPrender a leer y
escribir: aplicaciones para el aprendizaje de la lectoescritura. Education in the
Knowledge Society (EKS), 16(4). 118-137.

https://doi.org/10.14201/eks2015164118137

Gonzalez, M. A., Perdomo, K. V. y Pascuas, Y. S. (2017). Aplicacién de las TIC en
modelos educativos blended learning: Una revision sistematica de literatura. Sophia,

13(1), 144-154.

69


https://www.pantallasamigas.net/wp-content/uploads/2021/12/Informe-experiencias-docentes-educacion-primaria-alfabetizacion-digital.pdf
https://www.pantallasamigas.net/wp-content/uploads/2021/12/Informe-experiencias-docentes-educacion-primaria-alfabetizacion-digital.pdf
https://www.pantallasamigas.net/wp-content/uploads/2021/12/Informe-experiencias-docentes-educacion-primaria-alfabetizacion-digital.pdf
https://doi.org/10.32671/terc.v7i3.69
https://doi.org/10.26423/rctu.v2i2.45
https://doi.org/10.14201/eks2015164118137

Hirsh-Pasek, K., Zosh, J. M., Michnick Golinkoff, R., Gray, J. H., Robb, M. B. y Kaufman,
J. (2015). Putting education in “educational” apps: Lessons from the science of
learning. Psychological Science in the Public Interest, 16(1), 3-34.
https://doi.org/10.1177/1529100615569721

Jaime Torres, X. A. (2019). Pdginas web educativas. Introduccion, la web en los ambientes educativos,
educacion y web, ventajas y desventajas, diseiio, tipos de informacion, herramientas para construir
una pdgina web, aplicacion. [Monografia de pregrado, Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional — Universidad
Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle.

Jiménez, D., Sancho, P., y Sanchez, S. (2019). Perfil del futuro docente: Nuevos retos en el
marco de EEES. Contextos Educativos. Revista de Educacion, (23), 125-139.

https://doi.org/10.18172/con.3471

Johnson, L. Adams Becker, S., Estrada, V., Freeman, A., Kampylis, P., Vuorikari, R. y
Punie, Y. (2014). Horizon Report Europe: 2014 Schools Edition. Luxemburg:

Publications Office of the European Union & Austin, Texas: The New Media

Consortium. https://doi.org/10.2791/83258
Junta de Andalucfa. Consejerfa de Educacion. (2012). Guia sobre buenas practicas docentes
para el desarrollo en el aula de las competencias basicas del alumnado.

http://www.juntadeandalucia.es/averroes/ceipalbinas/documentos/Guiabuenaspr

acticasdocentes.pdf

Kumar, A. y Kumar, G. (2018). The Role of ICT in Higher Education for the 21st Century:
ICT as A Change Agent for Education. Multidisciplinary Higher Education, Research,
Dynamics & Concepts: Opportunities &> Challenges For Sustainable Development, 1(1), 76-

83.

70


https://doi.org/10.18172/con.3471
https://doi.org/10.2791/83258
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/ceipalbinas/documentos/Guiabuenaspracticasdocentes.pdf
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/ceipalbinas/documentos/Guiabuenaspracticasdocentes.pdf

Kucirkova, N. (2017). iRPD—A framework for guiding design-based research for iPad
apps. British Journal of Educational Technology, 48(2), 598-610.
https://doi.org/10.1111/bjet.12389

Laskaris, D., Kalogiannakis, M. y Heretakis, E. (2017). Interactive evaluation of an e-
learning course within the context of blended education. International Jonrnal of
Technology Enhanced 1 earning, 9(4), 339-353.

Ley Organica 3 de 2020. [Jefatura del Estado]. Por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. 30 de diciembre de 2020.

Lin, L., Widdall, C. y Ward, L. (2014). Improving critical thinking with interactive mobile
tools and apps. Social Studies and the Young Learner, 26(4), 10-14

Lépez Belmonte, J., Pozo Sanchez, S., Morales Cevallos, M. B. y Lopez Meneses, E. (2019).
Competencia digital de futuros docentes para efectuar un proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante realidad virtual, Edutec, Revista Electronica de Tecnologia Edncativa,

(67), 1-15. https://doi.org/10.21556/edutec.2019.67.1327

Maderick, J. A., Zhang, S., Hartley, K. y Marchand, G. (2015). Preservice Teachers and
Self-Assesing Digital Competence. Educational Computing Research, 54(3).

https://doi.org/10.1177/0735633115620432

Maquilén, J. J., Mirete, A. B. y Avilés, M. (2017). La Realidad Aumentada (RA). Recursos y
propuestas para la innovacion educativa. Revista Electronica Interuniversitaria de
Formacion del Profesorado, 20(2), 183-204.

Marsh, J., Plowman, L., Yamada-Rice, D., Bishop, J., Lahmar, J. y Scott, F. (2018). Play and
creativity in young children’s use of apps, British Journal of Educational Technology,

49(5), 870-882. https://doi.org/10.1111/bjet.12622

Medellin Mendoza, M. L. y Gémez Bustamante, J. A. (2018). Uso de las TIC como
estrategia de mediacion para el aprendizaje de la lectura en educacion primaria.

Gestion, Competitividad e Innovacion, 6(1), 12-21.

71


https://doi.org/10.21556/edutec.2019.67.1327
https://doi.org/10.1177/0735633115620432
https://doi.org/10.1111/bjet.12622

Mejia Davila, M. R. (2020). M-Learning: uso, caracteristicas, ventajas y desventajas. Revista

Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0, 8(1). 50-52. https://doi.org/10.37843 /rted.v8i1.80

Mingorance, A. C., Trujillo, J. M., Caceres, M. P. y Torres, C. (2017). Mejora del
rendimiento académico a través de la metodologia de aula invertida centrada en el
aprendizaje activo del estudiante universitario deficiencias de la educacion. Journal of
Sport and Health Research, 9(1), 129-136.

Murillo, F. J. y Krichesky, G. J. (2015). Mejora de la Escuela: Medio siglo de lecciones
aprendidas. REICE. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion,
13(1), 69-102.

Observatorio Nacional de Telecomunicaciones y de la SI (ONTSI). (2014). La formacion del
profesorado en TIC. Claves para una cultura TIC en la Educacion.

https://www.ontsi.es/sites/ontsi/files /formacion tic del profesorado.pdf

Ortega Cifuentes, A. 1. (2018). Analisis de aplicaciones educativas en la etapa de Educacion
Primaria. PublicacionesDiddcticas, (98). 142-163.

Ortega-Ruipérez, B. (2018). Directrices pedagdgicas para la docencia de innovacion y TIC
en la formacién de futuros docentes. En R. Roig-Vila (Ed.), E/ compromiso académico y
social a través de la investigacion e innovacion educativas en la Ensenianza Superior (1 ed., pp.
345-355). Ediciones Octaedro. http://hdl.handle.net/10045/87494

Papadakis, S., Kalogiannakis, M. y Zaranis, N. (2018). Educational apps from the Android
Google Play for Greek pre-schoolers: A systematic review. Computers & Education,
116, 139-160. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.09.007

Pascual, M. A., Ortega-Carrillo, J. A., Pérez-Ferra, M. y Fombona, J. (2019). Competencias
digitales en los estudiantes del grado de Maestro en Educacién Primaria. El caso de
tres universidades espafolas. Formaciin Universitaria, 12(6), 141-150.

http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062019000600141

72


https://doi.org/10.37843/rted.v8i1.80
https://www.ontsi.es/sites/ontsi/files/formacion_tic_del_profesorado.pdf
http://hdl.handle.net/10045/87494
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062019000600141

Paz Saavedra, L. E. y Fierro Marcillo, Y. P. (2015). Competencias investigativas en los
docentes beneficiados por la estrategia de formacion y acceso para la apropiacion
pedagdgica de las TIC. Tendencias, 16(1). 174-195

Prendes-Espinosa, M. P., Castafieda-Quintero, L. y Gutiérrez-Porlan, 1. (2010).

Competencias para el uso de TIC de los futuros maestros. Comunicar, (35), 175-182.

https://doi.org/10.3916/C35-2010-03-11
Pérez-Escoda, A., Castro-Zubizarreta, A. y Fandos-Igado, M. (2016). La competencia
digital de la Generacion Z: claves para su introduccion curricular en la Educacion

Primatia. Comunicar, (49), 71-80. https://doi.org/10.3916/C49-2016-07

Quivio Cuno, J. (2016). Pdginas Web Educativas: Introduccion, la Web en los ambientes educativos,
educacion y Web, ventajas y desventajas, diseio, tipo de informacion, herramientas para construir
una pdgina web, aplicacion. [Monografia de pregrado, Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzman y Valle]. Repositorio institucional — Universidad
Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle.

Rangel Baca, A. (2015). Competencias docentes digitales: propuesta de un perfil. Pixel-Bit.
Revista de Medjos y Educacion, (46), 235-248.

Real Decreto 157 de 2022. [Ministerio de Educacién y Formacion Profesional]. Por el que
se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria. 2
de marzo de 2022.

Rigo, D. Y. y Paolini, P. V. (2019). Compromiso con la formacién inicial de docentes. Clase

invertida y TIC. Revista de Innovacion y Buenas Pricticas Docentes, 8(2), 102-115.

https://doi.org/10.21071/ripadoc.v8i2.12171
Saez Lopez, J. M. (2011). Opiniones y practica de los docentes respecto al uso pedagdgico
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Revista Electronica de

Investigacion y Docencia (REID), (5). 95-113.

73


https://doi.org/10.3916/C35-2010-03-11
https://doi.org/10.3916/C49-2016-07
https://doi.org/10.21071/ripadoc.v8i2.12171

Vidal Ledo, M., Llanusa Ruiz, S., Diego Olite, F. y Vialart Vidal, N. (2008). Entornos
virtuales de ensefanza-aprendizaje. Educacidn Médica Superior, 22(1), 1-9.

Vifals, A. y Cuenca, J. (2016). El rol del docente en la era digital. Revista Interuniversitaria de
Formacion del Profesorado, 30(2), 103-114.

Viuche-Ortiz, Y. y Avila-Ascanio, L. F. (2024). El uso de las TIC en las practicas educativas
docentes. Revista Docencia Universitaria, 25(2), 45-59.

https://doi.org/10.18273 /revdu.v25n2-2024004

74


https://doi.org/10.18273/revdu.v25n2-2024004

8. ANEXOS

Anexo 1. Tableros colaborativos para la lluvia de ideas sobre las clases de palabras con Nearpod

2Jué es un pronombre?

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 2. Sopa de letras sobre las clases de palabras con Educaplay

Las clases de palabras ® 85.714

SUSTANTIVOS ADIEHVOS VERBOS ADVERBIOS PREPOSICIONES DETERMINANTES PRONOMBRES
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D o
— —

Fuente: elaboracion propia

Anexo 3. Lista de cotejo para la actividad 1

Muestra entusiasmo en la sopa de letras sobre las
clases de palabras con Educaplay

Nota /3
/10

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 4. Escala de valoracion para la actividad 2

Nombre y apellidos:

Nada (0) Poco (1)

Mucho (2)
@

/6
/10

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 5. Riibrica de evaluacion para la actividad 3

Contenido de la No aparecen los aspectos Aparecen algunos o Aparecen todos o la Aparecen rodos o casi Aparecen todos los
presentacién solicitados de la clase de todos los aspectos mayoria de los aspectos todos los aspectos aspectos solicitados de la
palabras o de la categoria | solicitados delaclasede | solicitados de laclasede | solicitados de laclasede | clase de palabraso dela
gramatical asignada ola | palabras o dela categorfa | palabras o dela categorfa | palabras o de la categorfa categorfa gramatical
presentacion no estd gramatical asignada, pero |  gramarical asignada, y gramatical, y estos son asignada, y estos son
hecha. €510 NO 50N COITECTOS O €SL0S 50N COTTectos, COTTECTOS, MENOS uno. COrrectos.
lo son parcialmente. menos dos.
Creatividad de la La presentacién es muy La presentaci6n es La presentacién es poco La presentacién es La presentacién es muy
presentacién bésica y no se creativa y original, pero creativa y original, pero creativa, original y se creativa, original y se
corresponde con la se corresponde poco con | se corresponde con la corresponde con la corresponde con la
temdtica o simplemente la temdtica. temdtica. temdtica. remdtica.
no estd hecha.
Calidad de la No intervienen todos los Intervienen todos los Intervienen todos los Intervienen todos los Intervienen rodos los
exposicién miembros del grupo o miembros del grupo, miembros del grupo, miembros del grupo por | miembros del grupo por
leen toda la presentacién | pero de manera desigual, | pero de manera desigual, | igual,aunqueleencon | igual y leen poco o nada.
o el grupo no expone. y leen casi toda la y leen con frecuencia. frecuencia.
presentacion.
Tiempo de exposicién El tiempo de exposicién | Eltiempo de exposicion | Eltiempo de exposicién | El tiempo de exposicién | El tiempo de exposicion
es superior a los diez es superior a los diez es superior a los diez es superior a los diez es inferior o igual a los
minutos establecidos por | minutos establecidos minutos establecidos | minutos establecidos por diez minutos
mds de dos minutos o el | entre uno y dos minutos. | entre treinta segundos y menos de treinta establecidos.
gl'l.lpﬂ no EIPDI'IE. un minuto. sEgunst.
Nota /20
/10

Fuente: elaboracion propia

Anexo 6. 57 0 no sobre la clasificacion de los sustantivos con Educaplay

asificacion de los sustantivos ®© 45.000

Sustantivo comun, concreto, individual, contable, inanimado, femenino, singular.

montana

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 7. Videocuestionario de la clasificacion de los determinantes con Nearpod

= Pregunta de opcién miltiple

___sombrero.

A la

B. unos
C. esa
D. un

Mostrar solucién

Modo interactivo () P o2

Fuente: elaboraciéon propia

Anexo 8. Preguntas de respuesta abierta sobre la clasificacion de los pronomibres con Nearpod

1. Nombra un ejemplo de pronombre personal ténico y clasificalo:
2. Nombra un ejemplo de pronombre personal atono y clasificalo:
3. Clasifica el pronombre «suyon:

4. Clasifica el pronombre «aquels:

5. Clasifica el pronombre «nada»:

6. Nombra un pronombre numeral cardinal:

7. Nombra un pronombre numeral ordinal:

B. Noembra un pronombre interrogativo:

Ready? Enter your answer here

Fuente

: elaboracién propia

Diapositiva 4 / 4
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Anexo 9. Menoria sobre los adjetivos calificativos y sus grados, su género y su niimero con Educaplay

Los adjetivos calificativos y sus grados

Paseins /10 Phgina 111

Adjetivo canficativo en grado
. superiativo, masculinoifemenino,
singuiar

Mas brillante que

Positivo, masculinaltemening, comparativo de superioridad, comparativo de igualdad,
singular singular singuiar

Alegre
Hermoso
Tan inteligente como

Fuente: elaboracién propia

Anexo 10. Test sobre la conjugacion de los verbos con Educaplay

&
Y Diga
[

Primera o tercera persona del singular del pr del modo indicati gunda pi del singular del p del modo subjuntivo del
del verbo decir, tercera conjugacién. verbo decir, tercera conjugacion.
Primera o tercera p del singular del pr del modo

subjuntivo del verbo decir, tercera conjugacién.

Fuente: elaboracion propia 80



Anexo 11. Froggy Jumps sobre los adverbios y su clasificacion con Educaplay

Los adverbios y su clasificacién ©® 45.000

También J

adverbio de
afirmacion

\
adverbio \ adverbio
relativo ) exclamativo
-

Fuente: elaboracién propia

Anexo 12. Completar frases sobre las preposiciones con Educaplay

Las preposiciones ® 37.500
[Pesenaiais) [ stsbren oo}
Nos tocé hacer cola | ante | tantas personas, ' bajo un sol
brillante que dejé un dia maravilloso. Después, sobre  las doce,
sobre en ante a . =
para bajo nos en més atracci y nos fuimos | a | comer
w 7 para | reponer fuerzas.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 13. Crucigrama sobre la definicion de las clases de palabras con Educaplay

Definicién de las clases de palabras © 42.857

(i) g

Clase de palabras que acompafia a un sustantivo, concuerda con él en género y niimero, y expresa cualidades o propiedades de este.

(S[UISTIAINIT]I V]

@

B<[=]=[m]-[=]>]
G

(m]4]Z]>]Z - [Z]2]m]

Fuente: elaboracion propia

Anexo 14. Relacionar grupos sobre las clases de palabras con Educaplay

Identifica las clases de palabras ® 57.143

VERBOS

aye r nuestros

(=]
grande
SOBRE
ed
rdpidamente & g m
¢ »”
saavos

_, y
@ b
T

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 15. Pares de cartas sobre los grupos sintacticos y el niicleo, sus siglas y abreviaturas con Nearpod

Sintagma verbal Sintagma nominal

o

Nucleo

SN .

Fuente: elaboracion propia

Anexo 16. Relacionar columnas sobre los tipos de sintagmas con Educaplay

Los tipos de sintagmas o grupos sinticticos

Sintagma verbal (SV) En la casa

Sintagma adverbial (. adv.) S\6 Cantaban tristes
N >,
N\
Sintagma nominal (SN) El perro negro
. 9 J
Sintagma adijetival (S. adj.) . . Muy inteligente
\\ J
N
Sintagma preposicional (S. prep.) . Bastante lejos
N P

‘ LA

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 17. Cuestionario de opcion miiltiple sobre los grupos sinticticos y el nsicleo con Nearpod

La gata blanca.

Lesson preview

| ° A. sintagma nominal (SN) |

, o B. niicleo (N): gata I

C. sintagma adjetival (S. Adj.)

D. ntcleo (N): blanca

Skip Muttiple
Choice PP

ice

2 respuesta(s) seleccionadals)

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 18. Encuesta sobre la estructura de los tipos de sintagmas y los modificadores y complementos con

Nearpod

Diapositiva 14 / 18

a estructura del sintagma verbal presenta multiples formas, dade que puede aparecer al principio, en el medio y al final de la oracién, al
igual que los madificadores y los complementos que lo acompafien.

A. Verdadero

B. Falso

Selecciona una respuesta

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 19. Ordenar letras sobre los modificadores y complementos de los grupos sinticticos con Educaplay

Los madificadores y los complementos en los tipos de sintagmas o grupos sinticticos 48.981

(13/25

En + complemento de la preposicién (C. prep.)

- ~

A

= JLu
ER =

Fuente: elaboracion propia

Anexo 20. Andlisis de cuatro frases u oraciones sobre los tipos de sintagmas, modificadores y

complementos con Nearpod

Diapositiva 15 / 18
Analiza sintdcticamente los tipos de sintagmas (SN, S. Adj., S. Adv., S. prep. y SV) y los modificadores (MOD) y complementos (CN, C. Adj., C _
Adv. y C.prep.).

1. La luna blanca 2. Bastante bien

4. Lejos de casa

3. El viento fuerte sopla.

Q790 mnew

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 21. Ordenar palabras para construir sujeto y predicado con Educaplay

© 46.000

5/10
[ Predicado (Pred.) + sujeto (SUJ) J

Explica los [ maestro ][ ejercicios}

O

=
a0
ar

Fuente: elaboraciéon propia
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Anexo 22. Pregunta de respuesta abierta sobre tres oraciones con sujeto y predicado con Nearpod

iensa en tres oraciones con sujeto (SU)) y predicado (pred.). Luego escribelas y envialas.

Ready? Enter your answer here

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 23. Pregunta de respuesta abierta sobre tres oraciones con sujeto ticito con Nearpod

Cuando hay sujeto (SUJ) y predicado (pred.), pero no aparece el sujeto (SUJ), este se llama téctio, eliptico, omitido, elidido o implicito, como
en «Compré comida», donde el sujeto (SUJ) es «yo», pero no estd presente en la oracidn.

Piensa en tres oraciones en las que si haya sujeto (SUJ), pero este no acompafie al predicado (pred.). Luego escribelas y envialas.

Ready? Enter your answer here

Fuente: elaboracion propia

Anexo 24. Subrayar el sujeto y el predicado a partir de ocho oraciones dadas con Nearpod

Subraya el sujeto (SUJ) con color rojo y el predicado con color azul

Alnstrucciones

1. El bebé llora
3. La nieve cae
5. El rio fluye

7. Suena el reloj 8. Crece la flor,

=

Q7’7 0 omn

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 25. Hora de escalar con Nearpod

Fuente: elaboraciéon propia
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Anexo 26. Ruleta de palabras sobre el andlisis sintdctico con Educaplay

Os La ruleta sintactica de palabras

Todos los sintagmas tienen un...

© 48.000

: O0g
Y
x (0]
(v ©
Empieza por N

T ‘ Nucleo ‘

m i . ﬁ <\£)

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 27. ;Concluimos! con Nearpod

iCONCLUIMOS!

1. El coche de mi padre esta estropeado.

2. Vive muy cerca de la casa de su mejor amigo.

3. Andrea le hizo un regalo a su hermana.

Fuente: elaboracion propia

92



Anexo 28. Diana de antoevaluacion sobre las aplicaciones edncativas

DIANA DE AUTOEVALUACION

Emplear las aplicaciones educativas
ha mejorado mi rendimiento y mi
esfuerzo

La utilizacion de las ' Las aplicaciones educativas
aplicaciones educativas ha han conseguido que preste

aumentado mi motivacién y ’ mds atencién o muestre
mi interés por aprender . mds concentracién y

‘ I participe en mayor medida

Las aplicaciones educativas me han ayudado a
aprender mds sobre el anlisis morfolégico y
sintdctico que sin haberlas usado

Leyenda:

— rojo: totalmente en desacuerdo (1)
— amarillo: en desacuerdo (2)

— azul: de acuerdo (3)

— verde: totalmente de acuerdo (4)

Colorea cada cuadrante siguiendo la leyenda

Nombre y apellidos:

Nota: /16
/10

Fuente: elaboracion propia



Anexo 29. Riibrica final de evalnacion

/3 /100 /6 /20 /100 /10 /10 /100 /100 /100 /100 /100 /100
/10 /10 /10 /10 /10 /1 /10 /10 /10 /10 /10

/6

/16

/6
/100 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10 /10
Nota final /10
(media
entre
todo)

Fuente: elaboracion propia
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