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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado trata sobre las apps aplicadas a la educacion primaria.
En la primera parte, veremos las TICs, las aplicaciones educativas y la gamificacion.
Analizaremos las ventajas y desventajas que tienen estas en la escuela, la importancia del
papel del profesorado y conoceremos una seleccion de aplicaciones educativas
interesantes, entre otras cosas.

En la segunda parte, se plantea una propuesta didactica innovadora teniendo en
cuenta las nuevas aplicaciones que nos aportan las NTICs. Esta se llevard a cabo
siguiendo las caracteristicas del colegio donde realicé las ultimas précticas y orientada a

una clase de 6° de Primaria.

PALABRAS CLAVE
Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), Educacion Primaria,
dispositivos electronicos, aplicaciones educativas, redes sociales, propuesta didactica,

aprendizaje cooperativo.

ABSTRACT

This Final Degree Project deals with apps applied to primary education. In the first
part, we will see ICTs, educational applications and gamification. We will analyze the
advantages and disadvantages that these have in school, the importance of the role of
teachers and and we will know a selection of interesting educational applications, among
other things.

In the second part, an innovative didactic proposal is proposed taking into account
the new applications that NICTs provide us. This will be carried out following the

characteristics of the school where I did the last internships and aimed at a 6th grade class.

KEY WORDS
Information and communication technologies (ICT), Primary Education, electronic

devices, educational applications, social networks, didactic proposal, cooperative learning.
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1. Introduccion

Actualmente el uso de las TIC en educacioén primaria estd muy normalizado y cada
vez, se le da un mayor uso en las aulas. La sociedad va evolucionando y con ella, todos

los &mbitos que esta incluye, en este caso, la educacion.

Segiin la VIU, en el II Congreso Internacional de Tecnologias e Innovacion
Educativa (2018), conseguir una educacion progresista es un largo camino y aqui, es
donde aparecen las TIC. Este recurso innovador es fundamental para formar a los futuros

integrantes de la sociedad.

Ademas, con el paso del tiempo aparecen mas recursos tecnoldgicos que utilizar en
las aulas. Entre ellos destacaremos las nuevas aplicaciones para mévil (apps en adelante)
aplicadas a la Educacion. Existen gran variedad de aplicaciones que hacen que se

produzca una adquisicion de conocimiento de manera ludica.

Mediante las TIC, el alumnado ve su proceso de aprendizaje de una manera mas
divertida. Es por eso, que el mejor camino para aprender es jugando y gracias a la

evolucion de las nuevas tecnologias, que nos proporcionan muchas facilidades.

Otras de las partes fundamentales es el conocimiento del profesorado sobre las
nuevas tecnologias. Es cierto, que actualmente vivimos en la llamada era digital y el
alumnado crece y aprende desde la infancia todas estas novedades que aparecen. Pero, el
personal docente suele estar envejecido en este aspecto y es muy importante que se

adapten, en lo que a tecnoldgica respecta, a las novedades de la sociedad.
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2. Las tecnologias de la informacion y la comunicacion

2.1 TIC y educacion

Las TICs son tecnologias de la informacion y la comunicaciéon. Son todas las
tecnologias que contribuyen al procesamientos de la informacion, en este caso, de
la informacion educativa.

Hoy en dia, buscamos que las TICs y la educacién vayan de la mano, pero
existe gran atraso en este aspecto. Con el gran crecimiento de las nuevas
tecnologias, es evidente que tendran un papel importante en la educacion con el
paso del tiempo.

Segiin Ainhoa Suarez (2020), las TICs aportan muchos beneficios a los
centros educativos. Ayuda a una mejor comunicacion con los docentes, existen
plataformas con facil acceso de informacion, optimiza la gestion de la informacion

y crear un mayor seguimiento parental del progreso académico de los nifios.

A continuacidon vemos un listado de ventajas y desventajas que existen en el

uso de las TIC en la educacion (Suarez, 2020):

Ventajas:

Desarrollo cognitivo creativo y la capacidad de entendimiento o logica.

Trabajan el proceso de gestion y organizacion personal.
® Gran interaccion sin barreras. Esta ventaja quedd demostrada durante la
pandemia ya que aparecieron muchos recursos de videoconferencias para las clases a
distancia o el teletrabajo.

.

Variedad de informacion y facil acceso.

Fomento de la iniciativa, ya que se trabaja la gestion y organizacion personal.

Desventajas:

Distracciones.
Proceso educativo poco humanos.
No es inclusivo ya que no todo el mundo tiene acceso a las tic.

Se pierde la practica de escritura a mano. Disminuye habilidades manuales.
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2.2 Uso de los dispositivo electronicos en educacion primaria

En la sociedad actual, los dispositivos electrénicos, y en concreto los
dispositivos moviles, estdn muy presentes. Estos cuentan con una gran variedad de
funciones y de facilidades que ayudan en el dia a dia de las personas (Goémez, Juan
Carlos 2018).

Ademés, los dispositivos electronicos se usan en todos los ambitos, como el
educativo, el laboral y el entretenimiento. Estos te permiten el acceso a todo tipo
de plataformas como Google para obtener la informacidon que necesites, como
acceso a peliculas, libros, podcast, videos, noticias, juegos, entre otros.

Es evidente que el uso de dispositivos electronicos facilita muchas tareas, y
en el &mbito de la educacion aporta mucho mas. Asi pues, el uso de dispositivo
electronicos puede brindar muchas oportunidades si se le da un correcto uso
(Pekebook, 2018):

Ventajas
Acceso a materiales didacticos alternativos.
Material mas ergondmico que los libros.
Aprendizaje autonomo mediante ensefianzas personalizadas.

Fomento del trabajo en equipo y la comunicacion.

Desventajas

Alto coste de los dispositivos y del mantenimiento.
Posible dependencia tecnoldgica.
Los maestros deben tener ciertas habilidades tecnoldgicas.

Dafios en la vista a la larga.

2.3 Personal learning network (PLN)

El Personal learning network o red personal de aprendizaje, son personas o
instituciones con las que estamos conectadas, y obtenemos y compartimos
informacion. Tu tienes la decision de inicamente mirar o compartir tu informacion

con el resto de la gente.
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Existen diversas razones por la que los docentes deberian desarrollarse en un

PLN:

1. Trabajas en tu propio desarrollo personal.

2. Exploras tus propias necesidades o necesidades, asi como los de tus
estudiantes.

3. Tienes disponibilidad de conectarte cuando quieras, decidiendo ti mismo el
tiempo que inviertes y cuando.

4. Puedes trabajar a nivel mundial, con estudiantes de todos partes, con el fin de

desarrollar un aprendizaje diferencial.

2.4 Personal learning enviroment (PLE)

El personal learning environment o entorno personal de aprendizaje puede
definirse como el conjunto de herramientas tecnologicas elegidas, integradas y
utilizadas por un individuo para acceder a nuevas fuentes de conocimiento
(Rodriguez y Lopez, 2013). Este enfoque de aprendizaje se caracteriza por la
capacidad e de aprovechar todas las posibilidades que ofrece internet con el fin de
que los alumnos creen sus propios sistemas de aprendizaje.

En los PLE no existen las evaluaciones ya que esta es una forma de aprender,
no de ensenar, por lo tanto, esto fomenta la capacidad de superacion y de
aprendizaje personal y profesional. Ademads, podemos destacar la importancia de

la colaboracion en red, es decir, no solo extraer informacion, sino aportar.

Segiin Antonio Miguel Sosa, las principales caracteristicas del PLE son la
bidireccionalidad de la comunicaciéon, compartir, construir relaciones de
confianza, actitud permanente de reciclaje y creacion de espacios donde centralizar
nuestra actividades, entre otras.

Del mismo modo, Sosa menciona los principales elementos que lo
conforman: Herramientas digitales, sowftware gratuito y generalmente en la nube,

recursos y fuentes de informacion, PLN...



3. Aplicaciones educativas
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3.1 Ventajas y desventajas de su uso

Ademas de las plataformas educativas existen también las aplicaciones
moviles educativas. No es de extrafiar que, si los dispositivos moviles se han
convertido en una extension de los individuos, estos se usen en una actividad tan
habitual, importante y necesaria como es el aprendizaje. (Ramirez-Montoya y
Garcia-Pefialvo, 2017). Este uso se extiende hacia diferentes niveles educativos,
donde, por ejemplo, la educacion basica ha encontrado apoyo para desarrollar
competencias de apropiacion tecnoldgica a través de tabletas digitales (Escobar,

Glasserman y Ramirez-Montoya, 2015).

Las apps aplicadas a la educacion han sido muy necesarias desde la aparicion
del COVID. En general, las TIC han sido una herramienta fundamental en la
docencia sobretodo durante la pandemia. Del mismo modo, la aparicion de apps
educativas ha sido un hecho muy importante para seguir con la formacion

educativa de los alumnos.

Segin Helena Diéz-Fuentes, fundadora de Touch of Classic (App
especializada en transformar los cldsicos de la literatura en formato interactivo),

existen algunas ventajas y desventajas del uso de las aplicaciones educativas.

Ventajas:

Estimula la capacidad de aprender conceptos de una forma adaptada al presente.

Muchos de los juegos son en equipo por lo que desarrollaran la cooperacion y la

comunicacion.

Las aplicaciones permitan que los nifios sigan jugando y aprendiendo dese casa,

ya que estas estan disponibles a todas horas.

Resulta muy llamativo para los nifios ya que aprenden conceptos divirtiéndose,

ya que usa algo que hoy en dia forma parte de su ocio.



Desventajas:

La alta exposicion a su uso puede llevar a la comodidad de los alumnos en
cuanto a la adquisicion de conceptos.
* Mucho uso de las aplicaciones enfocadas a la educacion puede llegar a saturar a
los alumnos.
* No todas las metodologias se ajustan a los requisitos del alumnado.
Algunas familias desconocen las caracteristicas de un buen uso de aplicaciones
educativas, y pueden llegar a descargar aplicaciones inadecuadas.
La aparicion de publicidad no deseada, como contenidos violentos o erdticos.

Exposicion a virus en el aparato electrénico donde se descargan.

3.2 Seleccion de aplicaciones educativas
A continuacion veremos algunas aplicaciones educativas que, personalmente,

creo que son muy utiles en la evolucion del aprendizaje de los nifios:

Nombre de aplicacion Learning app

Descripcion general de | Es una plataforma virtual con fines educativos donde se

la aplicacion pueden crear gran variedad de actividades multimedia.
Competencia CMCT

CD

IEE

AA
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Compartir informacion y contenidos digitales

- Participacion ciudadana en linea

- Desarrollo de contenidos digitales

- Integracion y reelaboracion de contenidos

- Innovacién y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

TFG
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Nombre de aplicacion

Duolingo

Descripcion general de
la aplicacion

Es una plataforma de aprendizaje de idiomas (més de 50).
Una de las aplicaciones educativas mas usadas del mundo
por su gran oferta de aprendizaje en cuanto a las lenguas.

Competencia CMCT
CD
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion Wordwall
Descripcion general de | Es una herramienta digital que permite crear y editar
la aplicacion actividades para el proceso de aprendizaje. Tiene gran
variedad de juegos y multiples opciones para crear los
tuyos propios.
Competencia CMCT
CD
IEE
AA
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales
- Compartir informacion y contenidos digitales
- Participacion ciudadana en linea
- Desarrollo de contenidos digitales
- Integracion y reelaboracion de contenidos
- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma
creativa
Ficha de observacion de elaboracion propia
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Nombre de aplicacion

Kahoot

Descripcion general de
la aplicacion

Es una plataforma gratuita que permite la creacion de
cuestionarios de evaluacion. Esta herramienta es utilizada
por el docente para aprender un tema y revisar si quedan
claros sus contenidos, en la mayoria de los casos.

Competencia CMCT
CD
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Compartir informacion y contenidos digitales

- Participacion ciudadana en linea

- Colaboracion mediante canales digitales

- Navegacion, busqueda y filtrado de informacion,
datos y contenidos digitales

- Evaluacion de infirmacion datos y contenidos

digitales

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion

Geogebra

Descripcion general de
la aplicacion

Es un software de matematicas dinamicas libre para todas
las areas de las matematicas escolares. En ella se puede
trabaja geometria, alberga y calculo mediante diferente
acciones.

Competencia

CMCT
CD
IEE
AA

TFG
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Nombre de aplicacion

Geogebra

Competencia TIC

- Navegacion, busqueda y filtrado de informacion,
datos y contenidos digitales

- Evaluacion de infirmacion datos y contenidos
digitales

- Resolucion de problemas técnicos

- Identificacion de necesidades y respuestas
tecnologicas

- Innovaciéon y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion

Anatomy learning

Descripcion general de
la aplicacion

Es una app que permite aprender anatomia en 3D. Esta ha
sido disefiada por un grupo de médicos y expertos en
anatomia espafioles, siendo asi muy util para facilitar el
aprendizaje de la anatomia humana.

Competencia CMCT
CD
AA
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales
- Compartir informacion y contenidos digitales
- Navegacion, busqueda y filtrado de informacion,
datos y contenidos digitales
Ficha de observacion de elaboracion propia
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Nombre de aplicacion

Canva

Descripcion general de
la aplicacion

Es una pagina web y app de herramientas de disefio grafica.
Ofrece herramientas para crear tus propios disefios, ademas
de contar con gran variedad de plantillas.

Competencia CMCT
CD
IEE
AA
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Compartir informacion y contenidos digitales

- Desarrollo de contenidos digitales

- Integracion y reeleboracion de contenidos

- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion

Genially

Descripcion general de
la aplicacion

Es una herramienta online que permite crear contenidos
visuales e interactivos. Existen diversas plantillas y
recursos orientados especialmente a la comunidad
educativa.

Competencia CMCT
CD
IEE
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Compartir informacion y contenidos digitales
- Participacion ciudadana en linea

- Desarrollo de contenidos digitales

- Integracion y reelaboracion de contenidos

- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia
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Nombre de aplicacion

Educaplay

Descripcion general de
la aplicacion

Es una plataforma web que permite crear diferentes
actividades educativas multimedia a través d crucigramas,
sopa de letras, adivinanzas, etc.

Competencia CMCT
CD
IEE
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Compartir informacion y contenidos digitales

- Participacion ciudadana en linea

- Desarrollo de contenidos digitales

- Integracion y reelaboracion de contenidos

- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion Animated drawing
Descripcion general de | Es una herramienta online que tiene la funcién de animar
la aplicacion dibujos. sketch.metademolab.com
Competencia CMCT
CD
IEE
Competencia TIC - Desarrollo de contenidos digitales
- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma
creativa
Ficha de observacion de elaboracion propia
TFG 14



http://sketch.metademolab.com

A continuacion podemos ver una tabla de aplicaciones y plataformas

recomendadas para docentes, y creada por Andrea Oviedo:

'@° Appsy plataformas para profesores

appsparaprofes.com/tabla por @andreaoviedov

Genially

Conoce més en:

f© ¥ in @appsparaprofes
@ www.appsparaprofes.com

@ Creacion de @ Evaluaciony Organizaciénde @ Gestion de
i ificacié ideasy pi i

@ Comunicacién Programacién @ Contenido @ Herramientas y
y comunidad educativo recursos

Fuente: appsparaprofes.com

3.3 Apps para alumnos con NEAE

En este apartado, conoceremos algunas aplicaciones que ayudan a alumnos

con NEAE.

Nombre de aplicacion Pictotraductor TEA
Descripcion general de | Es un proyecto desarrollado para facilitar la comunicacioén
la aplicacion con personas que tienen dificultades de expresion mediante
el lenguaje oral y que sé comunican de manera mas eficaz
mediante iméagenes.
Competencia CMCT
CD
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales
- Identificacién de necesidades y respuestas
tecnologicas
- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma
creativa
Ficha de observacion de elaboracion propia
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Nombre de aplicacion

Dyseggxia

Descripcion general de
la aplicacion

Es una app gratuita disefiada para ayudar a los nifios con
dislexia a superar sus dificultades en la lectura y en la
escritura mediante los juegos.

Competencia CMCT
CD
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Integracion y reeleboracion de contenidos

- Identificacién de necesidades y respuestas
tecnologicas

- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia

Nombre de aplicacion Happy Geese
Descripcion general de | Es una app con el juego de la oca y escaleras y serpientes.
la aplicacion Su disefio esta planteado para personas con trastornos del
espectro autista ya que cuenta con apoyo para ayudar a la
comprension y a la participacién en el juego.
Competencia CMCT
CD
IEE
AA
CCL
Competencia TIC - Interaccion mediante las tecnologias digitales
- Identificacion de necesidades y respuestas
tecnologicas
- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma
creativa
Ficha de observacion de elaboracion propia
TFG 16




Nombre de aplicacion Ablah

Descripcion general de | Es una herramienta creada con el fin de ayudar a todas las
la aplicacion personas que tienen alglin tipo de trastorno del lenguaje.
Principalmente esta disefiada para mejorar la comunicacion
en personas con trastorno del lenguajes en el autismo,
sindrome de down o adultos con ictus o derrames, entre
otros.

Competencia CMCT
CD
IEE
AA
CCL

Competencia TIC - Desarrollo de contenidos digitales

- Integracion y reeleboracion de contenidos

- Interaccion mediante las tecnologias digitales

- Identificacién de necesidades y respuestas
tecnologicas

- Innovacion y uso de la tecnologia digital de forma

creativa

Ficha de observacion de elaboracion propia

4. La gamificacion

4.1 Concepto de gamificacion

Bien sabemos que el juego es un elemento clave en la vida del nifio, y sobre
todo, en los primeros afos de vida, que actuia como una vida de aprendizaje. El
juego permite descubrir, explorar, comprender y consolidar (Paniagua y Palacios,
2008) las actividades naturales del hombre para aproximarlas al mundo que les
rodea. Favorece, ademas, el desarrollo de la imaginacion , la atencion, la
comunicacion y la libertad (Gomez, 2012), la interaccion social con los iguales, asi
como el desarrollo fisico, emocional, social y moral adaptandose a la realidad

externa (Gallardo y Gallardo, 2018).
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El termino de gamificacion es un anglicismo que proviene de “"game "', que
significa juego. Asi pues, la gamificacion se concibe como el disefio de escenarios
de aprendizaje, constituidos por actividades dindmicas e ingeniosas que incitan a
la resolucion de tareas de forma innovadora y colaborativa, impulsando a los
estudiantes a la superacion de retos y a la consecucion de mas y mejores niveles d
competencia (Lee y Hammer, citado en Villalustre y Del Moral, 2015). Del mismo
modo, podemos definir la gamificacion como actividades que adoptan estrategias
y mecanismo e un juego, pero se desarrollan en contextos formales no ludicos.

A continuacion, podemos ver las claves de la gamificacion seguin Gomez

(2012):

Participacion

Motivacién Contexto no ludiqg

Elementos del juego Diversion

Fuente: elaboracion propia
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4.2 Papel del profesorado y del alumnado

Con la integracion de las nuevas tecnologias en la educacion, el papel del
docente es fundamental. El maestro ha de aprender nuevos conocimientos
tecnologicos y disposicion de formarse en ello. En este caso, el rol del docente

pasa de gestor de conocimiento a guia que orienta.

Segun Manuel Area Moreira (2019) la nueva profesionalidad docente también
supone asumir cambios paradigmadticos en las creencias, las metodologias y las
practicas para configurar pedagogias activas que a través de las TIC impulsen un
modelo educativo caracterizado por:

-Formar al alumnado como sujeto activo que reconstruye y da significado a la
multitud de informaciéon que obtiene extraescolarmente y desarrollar las
competencias para utilizar de forma inteligente, critica y ética la informacion.

-Desarrollar una metodologia de ensefanza caracterizada por cuestionar el
monopolio del libro de texto como fuente tinica del conocimiento y estimular en el
alumnado la blisqueda de nuevas informaciones a través de variadas fuentes y
tecnologias, asi como la reflexion y el contraste critico permanente de los datos.

-Plantear problemas/proyectos de interés y con significacion para que los
propios alumnos articulen planes de trabajo y desarrollen las acciones necesarias
con las tecnologias, cara a construir y obtener respuestas satisfactorias a los
mismos de forma que aprendan a expresarse y comunicarse a través de las distintas
modalidades y recursos tecnoldgicos.

-Organizar tareas y actividades que impliquen la utilizacion de la tecnologia
por parte de los estudiantes que demanden el desarrollo de procesos de aprendizaje
colaborativo entre los alumnos de la clase y entre otras clases geograficamente
distantes.

-Asumir que el papel del docente en el aula debe ser mas un organizador y
supervisor de actividades de aprendizaje que los alumnos realizan con tecnologias,

mas que un transmisor de informacion elaborada.
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Asi pues, para una formacioén y desarrollo del docente se puede asistir a
centros profesionales de docentes, inscribirse en redes profesionales de docentes,
leer blogs de otros compaiieros, participar en MOOCs o cursos de formacion,

consultar revistas onlines, entre otras (Area, 2019).

En cuanto al alumnado, se ha de concienciar que el uso de aplicaciones seran
con fines educativos. Al implementar las nuevas tecnologias en las aula, siempre
se cuenta con que surjan varios problemas. En primer lugar, se eleva la distraccion
del alumnado ya que estos relacionan las aplicaciones y dispositivos electronicos
como entretenimiento. También, se corre el riesgo de que el alumnado le de un uso
inadecuado a estos dispositivos, con fines no educativos.

Es por ello, la importancia de que los alumnos sepan el porque y el para que
se utilizan, ya que la gamificacion se basa en la autonomia y el trabajo

colaborativo, en la mayoria de los casos.

4.3 Classdojo

Cabe destacar la plataforma Classdojo. Esta es una aplicacion gratuita que
funciona tanto en la web como en dispositivos moviles y en todas las plataformas.
Es especialmente adecuada para nifios de 6 a 14 afios, para la etapa de primaria.
Esta app nos ayuda a implementar una estrategia de gamificacion ayudando a
llevar un control de los estudiantes. También permite marcar objetivos y
actividades que si se cumplen, se pueden premiar mediante insignias.

Ademas, Classdojo tiene muchas mas funciones como controlar la asistencia,
gestionar el tiempo de las actividades mediante un reloj, crear un diario de clase!
crear un portafolio del alumno donde el mismo también puede participar, mantener

la comunicacion directa con los padres, entre otras.

El objetivo de esta app es gamificar el proceso escolar en base a las

puntuaciones que consiguen en las actividades que realizan. El sistema de puntos
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permite mejorar la actitud y la motivacion del alumnado, recompensando asi el

comportamiento y actitudes positivas.

El primer paso es registrarse en Classdojo, eligiendo el perfil adecuado a tus
caracterizate, en mi casi seria el perfil de docente. Después debes crear una clase y
afiadir el perfil de los alumnos, eligiendo cada alumno su propio avatar.
Finalmente se debe definir la valoracion de puntos eligiendo las insignias de cada
tarea. Y hasta aqui, la parte principal de esta aplicacion.

Por otra parte, también cuenta con un apartado donde publicar fotos y
mensajes, donde contar la asistencia y muchos mdas recursos mencionados

anteriormente.

En definitiva, Classdojo es una herramienta facil de usar y te permite ahorrar

tiempo y motivar a los alumnos en sus tareas.

4.4 Uso de redes sociales con fines educativos

El mundo digital ha sufrido un progreso inminente y con ello la iteraciéon con
el ambito educativo. Actualmente, las redes sociales ocupan la mayor parte del
ocio de cada vez mas nifios y adolescentes. Por ello, actualmente es una gran
herramienta para trabajar en las aulas. Esta viene de la mano de nuevos modelos
de aprendizaje cuya caracteristica principal es la comunicacién a través de
internet. (UNIR, 2020)

Algunos pedagogos afirman que el uso de redes sociales fomenta el didlogo y
la participacion en la comunidad educativas. Del mismo modo, se cree que es una
nueva forma de ver el aprendizaje en los alumnos.

En contraposicion, hay expertos que creen que las redes sociales unicamente
tienen finalidad de ocio y que produces adicion, sobretodo en los adolescentes.
Ademas, Segin Luque y Rojas (2021), una gran cantidad de docentes se
encuentra apta para el uso de las redes, sin embargo, no se desenvuelven en la

ensefianza con las tecnologias de manera iddnea.
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El uso de las redes sociales en ¢l aula permite ensefiar a los alumnos a
aprender por si mismo, y no cabe dudad que estas herramientas son hoy en dia, un
recurso mas en la tarea de ensefar y aprender. Aln que, todo esto dependera de

como se implementen.

A continuacion vemos diversas redes sociales y el uso que les podemos dar en

el ambito educativo:

REDES SOCIALES USO EDUCATIVO

Twitter Busqueda de noticias, conocimiento sobre las fake news...
Facebook Crear grupos de debate, compartir proyectos de clase...
Instagram Documentar un tema con fotografias acompaniado de

redacciones, localizar imagenes en el mapa...

Youtube Presentacion de trabajos, busqueda de videos informativos,
escucha de diferentes idiomas...

Tiktok Exposicion de temas en directo, creacion de videos
informativos...

Ficha de observacion de elaboracion propia

Como conclusidn, el uso de redes sociales en la educacion primaria puede ser
muy util para difundir informacién y crear gran variedad de recursos educativos
como materiales de video mediante la plataformas anteriormente mencionadas,
que es hoy en dia el conjunto las redes mas usadas por nifos y adolescentes. Pero
no hay que olvidar, la importancia de ensefiar a nuestros alumnos a hacer un uso
correcto de estas para poder incluirlas en el plan de estudio y en sus actividades

académicas del dia a dia.
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5. PROPUESTA DIDACTICA

TFG

5.1 Introduccion

A través de esta propuesta didactica, vamos a llevar a cabo una adquisicion de
informacion sobre el cambio climatico, sus causas y consecuencias, y las posibles
actuaciones humanas. Por ello, los principales objetivos especificos de la
propuesta seran los siguientes: Conocer el cambio climatico, conocer sus causas y
consecuencias y luchar por el desarrollo sostenible.

Del mismo modo, se utilizaran las TICs como principal recurso en las
actividades a realizar. Emplearan como principal recurso el ordenador, utilizdndolo
mayoritariamente en grupo o parejas.

Las competencias que se tienen en cuenta en la UD seran la CMCT y CD al
trabajar con las TICs, AA ya que trabajan de manera auténoma e investigando, y
CSC ya que se fomentara al alumnado a realizar acciones que ayuden a un
desarrollo sostenible del planeta.

Por ultimo, se llevardn a cabo metodologias grupales como el aprendizaje
cooperativo, ademas del aprendizaje basado en juegos al utilizar ciertas

aplicaciones en las TICs.

5.2 Contextualizacion

Esta UD va dirigida a los alumnos de 6° de primaria del colegio donde realicé
las practicas, la Devesa School Elche. Este centro destaca por su metodologia
innovadora y por la gran variedad de recursos tecnologicos que ofrece. El centro
ofrece un ordenador portatil a cada alumno a partir del 4° curso de Primaria, por lo
que el trabajo con las TIC es muy comodo y dindmico ya que aprenden a trabajarlo
pronto.

Ademas, el curso de 6° es idoneo para realizar este tipo de actividades ya que
a esta edad ya van consolidando la madurez en lo que a las TICs respecta.
También, se llevan a cabo actividades donde predomina la autonomia del
alumnado, cosa que en cursos anteriores se dificultaria al necesitar un aprendizaje

mas guiado.
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Bloque

Area

II. Elmundo  Titulo Nuestra Temporalizacié 10

en que sociedad n sesiones
vivimos

Ciencias Etapa  Educacion Curso 6°
Sociales Primaria

FUNDAMENTACION CURRICULAR

Criterios de
evaluacion

Contenidos

Competencias

6. Describir y analizar las acciones humanas que originan desequilibrios
medioambientales y adoptar pautas y comportamientos que promuevan
el empleo adecuado de los recursos, el consumo responsable y el
desarrollo sostenible de la humanidad, evitando aquellas conducentes
hacia un deterioro del medio natural y las que contribuyen al cambio
climatico.

2. Establecimiento de las causas y consecuencias del cambio climatico.
Los problemas de la contaminacion, en especial en Canarias.

3. Analisis del comportamiento ecologista y distintas formas de
actuacion individual y colectiva (ONG, instituciones canarias Yy
estatales, organismos internacionales, etc.): el desarrollo sostenible y el
consumo responsable.

Competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y
tecnologia (CMCT)

Competencia Digital (CD)

Aprender a Aprender (AA)

Competencias Sociales y Civicas (CSC)

Iniciativa y espiritu emprendedor (IEE)

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Metodologia

Aprendizaje cooperativo. Los alumnos trabajan entre si coordinandose con el fin de

resolver tareas académicas.
Aprendizaje basado en juegos. Se utilizan los juegos como medio de instruccion.

Actividades

1. Que pasa en el planeta

2. (Practicamos?

3. Nuestro juego climatico

4. Cémic climatico

5. Tiktok por el cambio climatico

Tratamiento inclusivo de la atencion a la diversidad

Para esta situacion de aprendizaje y teniendo en cuenta las necesidades de la clase, he
utilizado en todo momento el apoyo visual mediante el uso de videos y/o iméagenes que
facilitan la comprension.

TFG
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Elementos transversales

TIC. Se utilizaran los dispositivos electronicos, en este caso , los ordenadores para llevar
a cabo las actividades.

Educacion ambiental. Se trabajar sobre el medio ambiente con fines de aprender sobre el
desarrollo sostenible como individuos de la sociedad.
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5.3 Actividades

Titulo

Descripcion

Agrupamientos
Sesiones
Recursos
Espacios
Evaluacion

Productos

Titulo

Descripcion

Agrupamientos
Sesiones
Recursos
Espacios
Evaluacion

Productos

TFG

Actividad n°1
Que pasa en el planeta

La primera actividad sera una aproximacion al temario. Veremos
que es el cambio climatico, las causas y consecuencias que tiene

y por ultimo, posibles soluciones a nivel individual y grupal. Nos
apoyaremos en diferentes recursos audiovisuales.

Clase conjunta

1

Ordenador, proyector
Aula

Observacion directa

https://youtu.be/RNkfS5a 172U

Actividad n°2
(Practicamos?

En esta actividad se repartira un ordenador o por pareja. Después
explicaremos el funcionamiento de los juegos del cambio
climatico de la pagina de Wordwall.

En el caso de que una pareja acabe antes de tiempo, podra crear
un juego del estilo a los anteriores.

Parejas

1

Ordenador, proyector
Aula

Observacion directa

Los juegos seran los siguiente:

https://wordwall.net/es/resource/13366309
https://wordwall.net/es/resource/14768684
https://wordwall.net/es/resource/30731472
https://wordwall.net/es/resource/31291538
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Titulo

Descripcion

Agrupamientos
Sesiones
Recursos
Espacios

Evaluacion

Productos

Titulo

Descripcion

Agrupamientos
Sesiones
Recursos
Espacios

Evaluacion

Productos
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Actividad n°3
Nuestro juego climatico

Tras la actividad anterior y con varios ejemplos a estilos de juego
sobre el cambio climatico, crearan por parejas un juego en la
pagina de Educaplay. Este juego sera de libre eleccion,
unicamente con la condicion de que abarque algun tema sobre el
cambio climdtico. En la segunda parte de la actividad, probaran
los diferentes juegos creados por los compafieros.

Pareja

2

Ordenador, proyector
Aula

Autoevaluacién
Observacion directa

https://es.educaplay.com

Actividad n°4
Comic climatico

Los alumnos crearan un comic de las causas y consecuencias del
cambio climdtico con la app de comicmaster o canva, en parejas.
Primero ensefiamos un ejemplo de comic creado por la profesora.
Después explicaremos como funcionan las aplicaciones, y asi,
ellos mismos puedan elegir la app que quieren utilizar. Por
ultimo, creardn su propio comic.

Como segunda parte de la actividad, cada pareja expondra su
comic al resto de compaineros.

Parejas

3

Ordenador, proyector
Aula

Autoevaluacién mediante rabrica
Observacion directa

https://www.canva.com/es_es/

http://comicmaker.comicmaster.org.uk
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Actividad n°5

Titulo Tiktok por el cambio climatico

Descripcion En la ultima actividad hablaremos de las ONGs y de las
instituciones que luchan por el cambio. Después haremos un
listado con los posibles cambios a llevar a cabo, tanto individual
como colectivamente.
En la segunda parte de la actividad se grabaran videos en grupos
de 4, con el fin de promover el desarrollo sostenible y el consumo
responsable desde la app de Tiktok. Estos se subirdn a las redes
sociales desde un &mbito educativo. Por tltimo, presentaremos

Agrupamientos Grupos de 4

Sesiones 3

Recursos Ordenador, proyector

Espacios Aula y/o patio

Evaluacion Coevaluacion mediante rubrica

TFG

Observacion directa

5.4 Evaluacion

El proceso de evaluacion se llevara a cabo de manera individualizada y
personalizada, a pesar de que la mayoria de actividades se realizan de manera
grupal. La observacion directa sera la técnica principal del proceso de evaluacion.

En cuanto a los instrumentos de evaluacion, se utilizaran las rabricas. Por otra
parte, se evaluara la participacion mediante las puntuaciones de los propios juegos.

Se empleara la autoevaluacion, la coevaluacion y la heteroevaluacion.

La autoevaluacion se tendra en cuenta en la actividad 3 a la hora de crear por
parejas el juego en educaplay. Rellenaran un formulario autoevaluando su propio
juego. También, en la actividad 4 al evaluar sus comics sobre las causas y
consecuencias del cambio climatico mediante una ficha.

La coevaluacion se realizara en la actividad 5, al valorar entre los propios
compaiieros la creacion del Tiktok teniendo en cuenta una ficha de valoracion.

Por ultimo, la heteroevaluacion la realizara el maestro siguiendo los criterios

de la Propuesta Didactica con el fin de evaluar todo el proceso de esta.
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6. Conclusiones

La importancia de las TICs en la educacion se centra en los estudiantes y docentes.
Con la implementacién total de las TICs en la educacion y el uso del aprendizaje
electronico, los estudiantes asumiran un papel mas dominante. Pero también tendran una
mayor responsabilidad en el proceso educativo. Ademas de esto, pueden administrar su
tiempo, tomar clases o hacer ejercicios con mas libertad. Sin mencionar que pueden

realizar estas tareas desde cualquier dispositivo electronico en cualquier momento del dia.

Pero también tendremos que pensar en las mejoras que trae la nueva tecnologia. Los
ejemplos de futuras tendencias tecnoldgicas en la educacién incluyen la realidad
aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial. Asi, las tecnologias de la
informacion y la comunicacion ofrecen oportunidades educativas que la humanidad nunca
antes habia visto. Sin embargo, conviene recordar y sefialar que no todos los campos de
estudio los aceptan de la misma manera. Para usar las TIC de manera efectiva, se deben
seguir ciertos principios. En primer lugar, debemos analizar si su uso y aplicacion en el
aula o en el aula sugiere un beneficio cognitivo. Lo mas importante, debe ser interesante y
util para que los estudiantes participen. Salvo para aquellos que acaban dedicandose al
sector tecnologico, la tecnologia no debe ser el fin sino un medio para mejorar el
aprendizaje en general. Las TICs son herramientas complementarias, y permanentes con
el paso del tiempo) al sistema actual, por no hablar de un paso hacia un futuro mercado

laboral accesible a los estudiantes.
Como conclusion, destacamos que la importancia de las TICs en la educacion a nivel

mundial es cada dia mayor. Una vez eliminados todos los criterios para su inclusion en el

sistema educativo, ;cudles son los obstaculos para aceptar estas nuevas metodologias?
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8. Anexos

Anexo A

Ficha autoevaluacioén actividad 4

COMIC CLIMATICO
Nombre:

iQUE HAS APRENDIDO?

¢iPORQUE CREES QUE TU COMIC ES BUENO?

¢{QUE CREES QUE LE FALTA A TU cOMIC?

APRENDIZAJE GENERAL Y MI NOTA DEL COMIC

Fuente: elaboracion propia
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Anexo B

Ficha coevaluacion actividad 5.

Catrbis ofhpitos

COEVALUACION

PAREJAS

NOMBRE:

LA MEJOR VIDEO PARA MI ES EL DE..

Fuente: elaboracion propia
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