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Resumen

El trabajo que aqui se presenta tenia como objetivo la mejora de la competencia digital
de los futuros docentes de Primaria mediante el andlisis de aplicaciones moviles en
entornos de medida. Se desarrollé en el segundo cuatrimestre del curso 19/20 en la
asignatura “Did4ctica de la medida” de 4° del Grado de Primaria (bilingiie de inglés) en
la Facultad de Educacién de la Universidad de Malaga. El desarrollo del trabajo de los
estudiantes coincidi6 con el periodo de confinamiento debido al virus COVID19, en una
situacion en la que primaba la ensefianza a distancia y fue necesario poner en valor
estrategias de trabajo colaborativo en las que mediaban las herramientas tecnoldgicas.
Esta experiencia educativa, en la que participaron 51 estudiantes, nos aporta un andlisis
detallado de diversas aplicaciones méviles con propuestas didécticas concretas para la
mejora de los procesos de ensefianza/aprendizaje de la medida en los diferentes ciclos
de Educaciéon Primaria. El andlisis de las aplicaciones y las propuestas didécticas
realizadas, todas ellas usando el inglés como lengua vehicular, han quedado recogidas

en doce documentos realizados de forma colaborativa por los estudiantes.
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INTRODUCCION

El uso de las nuevas tecnologias combinado con el aprendizaje colaborativo puede
servir en la mejora de los aprendizajes de conceptos relacionados con la medida en la
enseflanza de Didactica de las Matematicas, fomentando interacciones précticas en las

que el estudiante se convierte en el protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

La pretension fundamental de la utilizacién de la medida en entornos de aprendizaje de
cardcter matematico es desarrollar en los estudiantes un sentido de la medida propio y
util. La idea es que los estudiantes adquieran nociones bésicas sobre la medida més alla
de las propuestas de los libros de texto, usando metodologias activas para adquirir
concocimientos sobre magnitudes geométricas, magnitudes fisicas y magnitudes

sociales.

En este contexto, en el que se ponen en valor herramientas tecnoldgicas y conceptos
matematicos, el trabajo colaborativo adquiere un protagonismo especial. En este sentido
Gallego et al (2011) nos hablan de los principios del trabajo colaborativo
fundamentados en una teoria constructivista basada en la construccion del conocimiento

a través de la interaccién social.

Por otra parte, Brazuelo y Gallego (2011) nos definen como mobile learning la
modalidad educativa que facilita la construcciéon del conocimiento, la resolucién de
problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades diversas de forma
auténoma y ubicua gracias a la mediacién de dispositivos méviles portables. En el caso
concreto de nuestra experiencia, trabajamos de forma colaborativa la busqueda, andlisis

y propuesta didéctica del uso de aplicaciones mdviles en entornos de medida.

Mobile learning en entornos educativos

El mobile learning, basado en el uso de los dispositivos mdviles, estd asociado a la
ubicuidad con la posibilidad de extender los espacios de aprendizaje a cualquier
momento y lugar. Algunos autores han dado definiciones de mobile learning que nos

alumbran sobre sus posibilidades y su alcance:



- Geddes (2004) lo define como la adquisicidén de cualquier conocimiento o habilidad
haciendo uso de tecnologias mdviles en cualquier momento y lugar dando lugar a una

modificacion de la conducta.

- Para Keegan (2005) el mobile learning es el aprendizaje mediado exclusivamente por

tecnologias portables.

- Peters (2007) se centra en la modalidad educativa del mobile learning mediada por
tecnologias mdviles como portable, ubicua, flexible, inmediata, motivante, accesible,

activa y econdmica.

Las posibilidades de desarrollo del mobile learning en entornos educativos dependen de
factores diversos relacionados con los dispositivos tecnoldgicos y de las metodologias
didécticas que utilicen estos dispositivos. Algunos autores citan algunas tendencias que
coadyuvan a un mayor impacto de las tecnologias méviles en entornos educativos como
la expansion de los smartphones, la extension de Internet moévil, el Cloud Computing, la
geolocalizacion, la realidad aumentada y el desarrollo de apps de caricter educativo

(Attewell et al, 2009; Kolb, 2008; Pachler et al, 2010).

La integracion efectiva de los dispositivos mdviles en los entornos educativos, mas
concretamente los teléfonos moviles, pasa por algunas lineas de actuacion como

(Brazuelo y Gallego, 2011):

- Desarrollo de un marco teorico apropiado. Los proyectos de mobile learning no son
meras extensiones de la ensefianza elearning (Shuler, 2009; Traxler, 2005), sino que
estdn basados en dispositivos tecnoldgicos diferentes a un ordenador personal que
permiten mayor accesibilidad, portabilidad y manejo en entornos colaborativos. Por
ello, necesitamos una profunda reflexién sobre los principios tedricos que rigen esta
nueva modalidad de aprendizaje, como ensefiar con dispositivos moviles, como

interactian los estudiantes con éstos y como afectan a la salud de los usuarios.

- Difundir ejemplos de uso del mobile learning. Potenciar los medios de difusién con el
impulso de publicaciones que retinan buenas précticas y proyectos en los que se use de

forma adecuada el mobile learning para inspirar a otros docentes.

- Crear contenidos de calidad y aplicaciones educativas adaptadas para las distintas

disciplinas educativas.



- Hacer llegar las tecnologias moviles a todos los usuarios, intentando eliminar las

barreras asociadas a la brecha digital.
- Formar al profesorado en el uso de los dispositivos moéviles.
- Incluir las tecnologias moviles en el curriculum de las diferentes materias.

- Eliminar gradualmente las prohibiciones de los centros escolares en referencia al uso
de los dispositivos mdviles, mediante la creacién de protocolos de uso claros y que

preserven la privacidad de las personas.

Por otra parte, el uso del aprendizaje moévil puede ayudar en la formacién en entornos
organizacionales y empresariales en los que nuestro alumnado se verd implicado en un
futuro préximo gracias a su versatilidad, junto con su flexibilidad temporal y espacial.
Los entornos formativos futuros, en los que la falta de tiempo es manifiesta, deberan
contemplar los dispositivos méviles como agentes de cambio (Aliende y De Oro, 2009;
Woodill, 2011) para ayudar a las organizaciones y las empresas a desarrollar espacios

formativos para:

- Resolucion de problemas. En este sentido los dispositivos méviles ayudaran a resolver
problemas de forma colaborativa y mediante el uso de pildoras formativas de

aprendizaje.

- Gestion de conocimiento. Las empresas y organizaciones podrdn compartir

experiencias y conocimientos a través de dispositivos méviles.

- Construccion del conocimiento. Se podran utilizar los dispositivos méviles para crear

conocimiento compartido y desarrollar habilidades profesionales.

- Life Long Learning. Los dispositivos moviles ayudaran en el aprendizaje a lo largo de

la vida para cubrir las necesidades formativas de las organizaciones.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Han participado en la experiencia 51 estudiantes del Grado de Primaria de la Facultad
de Educacion de la Universidad de Mélaga. El marco contextual de trabajo ha sido la
asignatura “Didéctica de la Medida” de 4° bilingiie de inglés. La metodologia de trabajo

se basaba en la puesta en valor de las herramientas tecnoldgicas para la mejora de la



competencia digital de los profesores y alumnos, ademds de la mejora de la competencia
matemadtica en entornos de medida. Concretamente, en esta experiencia se ha trabajado
de forma colaborativa el andlisis y uso de apps educativas en entornos de medida
mediante una tarea en el campus virtual de la asignatura cuyo enunciado era el

siguiente:

“En esta tarea grupal debéis consultar algunas aplicaciones (apps) que puedas
encontrar en Internet para 10S y Android relacionadas con la Diddctica de la Medida.
Debes encontrar aplicaciones relacionadas con los contenidos estudiados en la
asignatura, proponiendo su url y comentando brevemente cada aplicacion (sistema
operativo, descripcion de la aplicacion, nivel educativo en la que se utilizaria y
propuesta de una actividad a realizar con la herramienta). Toda la informacion se
recogerd en un documento que subird a la tarea uno de los miembros del grupo (no

olvidéis poner los nombres de todos los integrantes en el documento)”.

RESULTADOS

Los estudiantes formaron grupos de trabajo colaborativo en los que analizaban
diferentes aplicaciones moviles para el tratamiento de la medida en los distintos niveles
de Educacion Primaria. La tarea consistio, como se recoge en el apartado anterior, en
recoger el nombre de la aplicacidn, el sistema operativo de referencia, la direcciéon web
y una descripcion detallada de la herramienta. También se les solicitaba a los
estudiantes una propuesta didactica concreta para algin nivel educativo de Educacion
Primaria basada en la aplicacién mdvil y que constituyese una aportacion original. A
modo de resultados, podemos comentar que se realizaron 12 documentos en inglés en
los que se recogian las aplicaciones moviles analizadas y las aportaciones diddcticas
para su implementacion en el aula. La siguiente tabla recoge algunas de las aplicaciones

mas significativas desarrolladas en los trabajos del alumnado:

Tabla 1. Aplicaciones méviles en entornos de medida

Sistema

App Operati URL Descripcion
VO

Angulos Android https://play.google.com/store/apps/details?7id=com.pacoelchato.apps.ayudapa  Aplicacién

matematicas .
ratutarea ApPSMA para trabajar



los 4ngulos

en Primaria

Es un juego

interactivo
Aprende a oo . .
contar I0S y https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alesoft.aprendeacontardine para trabajar
. Android
dinero ro euros&hl=es con
monedas 'y
billetes
Proporciona
interaccién
con cuerpos
Arloon I0OS y https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.Arloon.Geometry. AR&hl ) rp
Geometry Android . geometricos
=es
o para trabajar
dreas y
volimenes.
App  que
permite
10S vy . . o1 medir
AR Ruler Android https://apps.apple.com/us/app/ar-ruler-app-tape-measure/id 1326773975 7=es objetos  de
diferentes
tamanos
App  que
Body permite
., https://play.google.com/store/apps/details?id=com.boroscsaba.bodymeasure =~ medir
measuremen Android .
is tracker menttracker &hl=en_US diferentes
partes de tu
cuerpo
Permite
Calculadora . . https://play.google.com/store/apps/details7id=pixler.gps.area.measurement galcular
P Android areas
de drea &hl=es .
mediante el
uso del GPS
Convertidor
de moneda
ssihCalcul Android https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Cuentapesos&hl=es de
diferentes
paises
App para
Changing oo . . trabaj.ar
. . . . https://play.google.com/store/apps/details7id=pau.b.changeunitPremium&hl= cambios de
units  with Android .
Ms. Athenea en_US unidades de
’ longitud,
masa y peso
Conversor  I0S y https://play.google.com/store/apps/detailsid=com.temolder.calculator&hl=es_ dC:nVrTirgg(ries
de unidades Android 4 19 e
de medida
Permite
medir
EasyMeasur 10S 'y https://play.google.com/store/apps/details?id=com.caramba.easymeasure&hl g;)s,gl(l)cslas a
e Android =es )
usando la
cdmara del
movil
App  que
Geoboard I0S https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/ permite  a

creacion de
segmentos y




poligonos,
calculando
dreas
perimetros y
angulos

Geogebra

I0S vy
Android

https://itunes.apple.com/es/app/geogebra/id687678494 Tmt=8

Software
que permite
trabajar
campos de
la
matemadtica
como la
geometria,
dlgebra,
cilculo 'y
probabilidad

Grafico de
barras

I0S vy
Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pacoelchato.apps.ayuda
paratutarea_ ApPSMGB &hl=es

App  que
trabaja los

diagramas
de  barras
proporciona
ndo
ejemplos a
los
estudiantes
de
periddicos

Graph Club

I0S vy
Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.higekick.graphlog&hl=
es_419

App que
permite  la

generacion
de  varios
tipos de
gréaficos

Herramienta
s de medida

Android

https://play.google.com/store/apps/details 7id=de.j4velin.mapsmeasure

App con 23
herramienta
s diferentes
de medida

IMC
Calculadora

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.splendapps.bmicalc&hl=e
s

App para
calcular el

indice  de
masa
corporal

Learn
Statistics &
Probability

10S

https://apps.apple.com/es/app/learn-statistics-probability/id420380046

App para
ensefar a

los
estudiantes
conceptos
de
Estadistica y
Probabilida
d

Maps
Measure

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.j4velin.mapsmeasure

App  que
permite
medir
distancias
en  mapas
2Dy 3D

Measure

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.tango.measure&hl
=es

Permite
medir
longitud 'y
altura en
diferentes
objetos
mediante
realidad
aumentada

Metric

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.softschools.RulerGames& Juego con




measuremen
t ruler
games

hl=en_US

diferentes
niveles para
usar una
regla y
trabajar la
medida

Mi dinero y
yo

I0S vy
Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=app.midineroyyo.com&hl=en_
us

App creada
por la
compaiiia de
seguros
Santa Lucia
para trabajar
problemas
de la vida
diaria
relacionados
con las
finanzas

Pattern
Shapes, by
the Math
Learning
Center

10S

https://apps.apple.com/us/app/pattern-shapes-by-mathlearning/id908511013

App para
trabajar

figuras
geométricas
y fracciones

Probability
for Kids

I0S vy
Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=probability.ajax.com.probab
ility&hl=es

Es una
aplicacion
que permite
a los
estudiantes
aprender
probabilidad
y estadistica
mediante
juegos

Probability
Mat Puzzles

Android

https://play.google.com/store/apps/details 7id=atorch.statspuzzles&hl=es

App que
plantea mads

de 80
actividades
de
probabilidad

Regla.
Medicién de
centimetros
y pulgadas

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=net.kosev.rulering&hl=es_419

App  que
permite
medir
objetos
pequefios
con
diferentes
unidades de
medida

Tangram
triangle

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kidga.triga.box

Aplicacién
educativa
basada en el
juego  del
tangram

Tape
Measure
Camera
Ruler AR

10S

https://apps.apple.com/es/app/cinta-métrica-ra-caimara-medir/id 1078675465

Permite
medir areas,
alturas,
anchuras,
etc. usando
la  cdmara
del moévil

Toolbox

10S

https://apps.apple.com/es/app/toolbox/id933528345#7platform=iphone

App con 13
herramienta
s de medida

3D Graficos

Android

https://play.google.com/store/apps/details?id=air. A3DChartsMobile&hl=es

Permite la
creacion de
grificos 2D
y 3D




App para la
ensefianza

Unidades de Android https://play.google.com/store/apps/details?7id=com.pacoelchato.apps.ayudapa de unidades
masa ratutarea_ ApPSMUM&hl=es de medida,
capacidad y

masa

A modo de ejemplo, exponemos a continuacién cinco actividades para los distintos
ciclos de Educacién Primaria que usan algunas de las apps que aparecen en la tabla

anterior:

- Actividad 1: Uso de la app calculadora del drea mediante GPS. Es una actividad
dirigida a alumnado de tercer ciclo de Educacion Primaria. Los estudiantes, divididos en
grupos de tres personas y con un dispositivo mévil por grupo, tienen que estimar el drea
del circulo desde su casa a la escuela y anotar sus estimaciones en sus cuadernos.
Posteriormente, usardn la aplicacién y compararan las estimaciones realizadas con las

medidas obtenidas con la app.

- Actividad 2. Uso de la app Measure. Se trata de una actividad para segundo ciclo de
Educacién Primaria. Al principio, los estudiantes tienen que estimar las medidas de la
puerta, pupitres, pizarra y ventanas, Posteriormente, una vez realizadas las estimaciones
con ayuda de la aplicacion, se formardn grupos de 4 estudiantes en los que se pondrin
en comun los datos obtenidos para obtener medidas concretas de los objetos mediante

consenso en los grupos de alumnos.

- Actividad 3. Uso de Arloon Geometry. Es una actividad para tercer ciclo de Primaria,
La actividad consiste en utilizar ejercicios de diversos tipos proporcionados por la
aplicacion (eleccion multiple, verdadero o falso, cdlculo de areas y volimenes, etc.)
para que los estudiantes los realicen con sus dispositivos moviles. El profesor
seleccionara 10 ejercicios y luego anotard los resultados obtenidos por los estudiantes

para asi tener una calificacion procedente de la interaccién con la herramienta.

- Actividad 4. Uso de IMC Calculadora. Es una actividad para el tercer ciclo de
Educacién Primaria. Consiste en el calculo del indice de masa corporal mediante la
introduccién en la aplicacion del peso y la altura, obteniendo una gréfica con todos los
indices de los estudiantes. Posteriormente se propone con el profesor de Educacién
Fisica un programa de actividades y dieta adecuados, para luego volver a calcular los

indices de masa corporal y comparar con los anteriores.



- Actividad 5. Uso de Probability Mat Puzzles. Es una actividad para el tercer ciclo de
Educacién Primaria. Mediante los ejercicios de la herramienta el profesor generard
desafios de resolucién de problemas para establecer un ranking con los 5 mejores

estudiantes que completaron adecuadamente los problemas propuestos.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se planteaba como objetivo de esta experiencia la mejora de la competencia digital de
los futuros docentes de Educacion Primaria mediante una investigacion de caracter
colaborativo. Esta investigacion consistia en la buisqueda en la red de aplicaciones
moviles en entornos de medida para realizar un analisis exhaustivo de éstas y proponer
actividades didacticas basadas en el uso de dichas aplicaciones. A modo de
conclusiones, podemos comentar que se han analizado més de treinta aplicaciones, que
han quedado recogidas en doce trabajos escritos en inglés. Ademds se han propuesto
una buena variedad de actividades didacticas implementables en los distintos niveles de
Primaria, de las que algunas de ellas quedan recogidas en el trabajo que aqui se ha

desarrollado.
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