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TECNOLOGIAS EN EL PROCESO EDUCATIVO

Las tecnologias tienen un efecto muy motivador dentro del aula para todo

el alumnado, es utilizado en todas las areas, sin excepcion.

Por ello, para este trabajo he elegido la sesién de “Integracién de las
tecnologias en el proceso educativo. Programas, instrumentos y experiencias de

éxito”, como contenido principal de la actividad.

El grupo al que va dirigido es 3° de Educacion Primaria, un curso en el
gue los alumnos empiezan a tener mas independencia, y podemos iniciar su uso

de forma mas individual.

Nos proponemos crear una zona “Wifi@” dentro del aula en el que los
alumnos van a trabajar con las tecnologias, conoceremos su manejo y las
aplicaciones que podemos y vamos a utilizar tanto dentro como fuera del aula,

que tendra 2 objetivos claramente definidos:

- Realizar actividades de repaso, refuerzo y ampliacion mediante
cbdigos QR.
- Conocer diferentes aplicaciones para completar y ampliar los

contenidos del curriculo.

Se pretende con esta actividad, completar el curriculo del curso mediante
la busqueda de informacion de diferentes contenidos, realizar trabajos utilizando
varias aplicaciones, reforzar y ampliar los contenidos, motivando asi a los
alumnos utilizando las tecnologias de las que disponemos en el aula, de forma

que disfruten de su aprendizaje dia a dia.

La zona Wifi@ dentro del aula, se va a utilizar principalmente en 2

momentos destacados:

- Alolargo de la semana, cuando los alumnos que han completado las
actividades propuestas, pueden pasar a la zona wifi@ donde tendran
varios codigos QR relacionados con los contenidos de la semana, para

repasar, reforzar y ampliar los conocimiento.
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- Y como sesion semanal, para realizar diferentes actividades, trabajos,
basqueda de informacién, evaluaciones... utilizando distintas
aplicaciones: Powtoon, videoshow, Quizziz, kahoot, smile&learn, todo

ello relacionado con los contenidos del curriculo.

A modo de ejemplo, para las actividades de repaso, refuerzo y ampliacién
como hemos dicho, vamos a utilizar actividades y retos utilizando cédigos QR.
Como generador de cddigos QR utilizaremos UnitagQR, como aplicacion

de lector de CbdigosQR utilizaremos QR Scanner:
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Los cadigos tendran diferentes tipos de actividades: célculo, resolucion de

problemas, pensamiento légico, inventa y resuelve...

Para la resolucion de problemas, se tendr4 en cuenta el tipo de
operaciones que se estan trabajando, suma y resta con llevadas, doble y triple,
multiplicaciones. Por ejemplo:

Un jardinero planta 35 rosales en el jardin y se secan 16. ¢Cuantos rosales

quedan en el jardin?

Para el calculo, se realizaran varias operaciones:
23+18 =
43-29 =
71x2=
38x3=
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Para el pensamiento I6gico, buscar nUmeros secretos a través de pistas:

El nimero secreto es impar, es mayor que 50 y la suma de sus digitos es 16.
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Para las actividades del tipo inventa y resuelve:

Inventa un problema sobre una pasteleria que se resuelva con una suma con

llevadas.

Los alumnos con la aplicacion escanearan el codigo QR y resolveran la

actividad. Una vez corregida, podran elegir otro cédigo QR.

Con relacion a la sesion semanal, conoceremos el funcionamiento de las
tecnologias que tenemos en el aula y el uso de las aplicaciones que seran

utilizadas a lo largo del curso:
Powtoon: para realizar presentaciones.
Videoshow: como recurso para editar videos a base de imagenes.

Quizziz y kahoot: para la realizacién de test relacionados con los contenidos del

curso de forma ludica.

Smile&learn: actividades relacionadas con el curriculo, organizadas en juegos,

cuentos y videos.

Incorporar la tecnologia a la educacién ademéas de ser un elemento
motivador, aporta una seria de beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y la

productividad en el aula, asi como el interés de los alumnos.

De forma que pueden ser utilizadas en todas las areas del curso,

relacionando unas con otras de manera interdisciplinar.




