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Resumen

Elaumentodelastabletasy delasaplicaciones
educativas destinadas al publico infantil hace
necesario, ademas de analizar las ventajas
e inconvenientes de su utilizacion en el aula,
tener un mayor conocimiento sobrelas propias
aplicaciones, sus caracteristicas, modelos de
negocio, etc. El articulo se centra en las apps
destinadas al aprendizaje de la lectoescritura,
y ofrece, ademas de una tipologia de las
mismas, y una seleccion de algunas de ellas.
Finalmente se incluye un listado de fuentes
que ayudara a los maestros en la tarea de
seleccion de las aplicaciones mas adecuadas
para las necesidades de los alumnos.

Palabras Clave:
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Abstract

Increasing tablets and educational apps
aimed at kids made necessary, besides
analyzing the advantages and disadvantages
of their use in the classroom, have a better
understanding of the applications themselves,
their characteristics, business models, etc.
The article focuses on the apps intended
for literacy learning, and offers, along with a
typology, and a selection of some of them.
Finally, it includes a list of sources that will
help teachers in the task of selecting the most
suitable for the needs of pupils’ applications.
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1. Introduccion

El aumento del uso de tabletas, la gran
variedad de aplicaciones educativas, su uso
creciente por parte de los llamados “nativos
digitales” (Presnsky, 2001), y su integracién
en el aula suponen un reto que debe hacer
reflexionar a los docentes sobre las nuevas
posibilidades que ofrecen en el aula y
llevarles a integrar estas herramientas en su
metodologia diaria de trabajo.

Es evidente que la simple utilizaciéon de
tabletas en el aula no aumenta la calidad
educativa (Martin, Silvia, 2011), que no
basta con la mera motivacion de los alumnos
por el uso de los dispositivos para justificar
su presencia, si esta utilizacion no va
acompanada de una integraciéon adecuada en
el proceso de aprendizaje, de una correcta
seleccion de aquellos productos que permitan
realmente alcanzar las competencias deseadas
y de la formacién de los docentes en el uso de
dispositivos y aplicaciones. Si bien las tabletas
crean nuevas oportunidades de aprendizaje,
no pueden utilizase de cualquier manera si se
quiere asegurar el desarrollo de competencias
(Northrop, 2013) ya que en ocasiones parece
que la tecnologia distrae del objetivo principal
(Chiong, Ree, Takeuchi & FErickson, 2012).
Tal y como afirmaba Francesco Tonucci en
una entrevista realizada en 2013 en el Tiching
Blog

‘Las tecnologias son un gran invento pero no
hay que olvidar gue son un instrumento que solo

vale si el que lo utiliza es bueno [..] No seran las
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tecnologias las que mejoraran las escuelas, ni
tampoco las leyes. Seran los buenos maestros”.

Por tanto, la actitud de los profesores y su

formacién es decisiva a la hora de aprovechar

las ventajas tecnolégicas y transformar la
pedagogia. Cuanto més abiertos se muestren
ante los cambios, mayor sea su capacidad de
adaptacion, mas adecuada su competencia
digital y mediatica, mas profundo y rapido
serd el cambio de cultura educativa y mas
efectiva serd su apropiaciéon de los nuevos

recursos tecnoldgicos (Perspectivas 2014).

Teniendo en cuenta estas cuestiones, el

articulo pretende:

o Senalar las ventajas e inconvenientes de
la utilizacion de tabletas y aplicaciones en
el aula.

e Ofrecer una clasificacién de las aplicaciones
de lectoescritura, asi como una serie de
ejemplos que permitirdn a los docentes
aproximarse a las aplicaciones relativas a
esta competencia.

o Mostrar algunas de las caracteristicas de
las aplicaciones de lectoescritura.

e Enunciar algunas fuentes y recursos
utiles para la seleccion de aplicaciones
educativas.

A fin de contextualizar el tema el segundo

apartado se centra en el estudio del uso de

tabletas y aplicaciones en el aula, sus ventajas

e inconvenientes, para pasar posteriormente

a analizar las caracteristicas y contenidos de

las aplicaciones educativas en general y de

119



E KS

las de lectoescritura en particular. El articulo
se completa con las conclusiones finales,
las referencias bibliograficas y dos anexos:
uno relativo a las fuentes y recursos sobre

aplicaciones educativas (anexo 1) y otro que

2. Metodologia

La busqueda de documentaciéon se centrd por
un lado en la utilizacion de las aplicaciones
de lectoescritura en los colegios y por otro en
el contexto en el que se produce la formacién.
Una de las principales dificultades es la escasez
de literatura cientifica sobre el tema. A pesar
de realizar buisquedas bibliogréaficas en la base
de datos especializada en educacién ERIC y
en la generales del CSIC, WOS y Scopus,
asi como en Google Scholar, Los resultados
son escasos y ninguno de ellos relativo a
experiencias realizadas en el contexto espanol.
Es cierto que existe bibliografia sobre las
aplicaciones educativas en general, pero no
sobre las de lectoescritura en particular. Esta
carencia se puede suplir con las experiencias
que aparecen reflejadas en distintos blogs
y portales de caracter educativo como los
mencionados en el anexo 1.

En lo relativo al contexto se procedié a la
consulta de diferentes informes sobre la

penetracion de las tabletas y las aplicaciones

educativas en el mercado como Perspectivas

recoge la descripcion detallada de diferentes
aplicaciones clasificadas segtin las categorias

descritas previamente en el articulo (Anexo

2)

(2014), Metainvestigacién Dim-Edu (2013-
2014), el Proyecto e-book y educacién. Dedos:
tabletas digitales en el aula (2010-2011) o
Sistema Uno de la Fundacién Santillana,
entre otros, que pretenden explorar las

posibilidades educativas de las tabletas
(http://www.monografias.com/trabajos93/
uso-tablets-educacion /uso-tablets-educacion.
shtml).

Para seleccionar las apps mas adecuadas se
siguieron los distintos niveles de lectoescritura
(presilabico, sildbico, sildbico-alfabético y
alfabético) definidos por Ferreiro y Teberosky
(1979). Fue necesaria la consulta de distintas

fuentes como son los blogs y recomendadores

(Frikids, Smartappsforkids,  Aplicaditos,
La souris grise, Pequetablet, Literaturas
Exploratorias,  Bestappsfokids, = Proyecto

Guappis, etc.).
Finalmente se procedi6 a la Descarga y
testeo de las aplicaciones y a la elaboracion

del listado de aplicaciones recomendadas.

3. El uso de tablets y aplicaciones en el aula

120


http://www.monografias.com/trabajos93/uso-tablets-educacion/uso-tablets-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos93/uso-tablets-educacion/uso-tablets-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos93/uso-tablets-educacion/uso-tablets-educacion.shtml

Segin el estudio Perspectivas 2014 los
entornos digitales, redes sociales, juegos
educativos en red, etc. seran una realidad en
las aulas en el 2020. Este informe sefiala que
la cronologia de implantacién serd en cuatro
etapas tal y como se muestra en la Infografia.
Integracion de los servicios digitales en el

aula.

EKS

Tal como se afirma en la investigacion
DIM-EDU (http://peremarques.net /
tabletasportada.htm) sobre el uso educativo
de las tabletas realizada entre 2012 y 2013,
estos dispositivos cuentan con una serie de
ventajas entre las que se destacan:

e Acceso a multiples fuentes de informacién.

Los alumnos no dependen solo del libro

LAS AULAS ESPANOLAS DEL SIGLO XXI:

la integracion de los servicios digitales

2016mg = Ii

LIBROSDE  RECURSOS  BLOGSY WIKIS COMPUTACION
TEXTO EDUCATIVOS MICRO- EDUCATIVOS  EN LA NUBE
DIGITALES ~ DIGITALES  BLOGS

Los expertos en innovacién tecnoldgica educativa y pedagogia
prevén como se integrardn los servicios digitales educativos
en las aulas espafiolas hasta el 2020.
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La infografia muestra que en un futuro, mas
o menos proximo, las tecnologias digitales
estaran cada vez més presentes y eso dard
lugar a una nueva forma de ensenanza-
aprendizaje, mas activa y participativa en
la que las tabletas pueden llegar a tener un

papel destacado.

CURSOS
MASIVOS
ABIERTOS
EN RED

@glel  aulaPlaneta

Fig. 1. Infografia. Integracion de los servicios digitales en el aula.
Fuente: Perspectivas 2014: Tecnologia y Pedagogia en las aulas. http://www.aulaplaneta.com/2015/02/09/noticias-sobre-educacion/la-es-
cuela-digital-sera-una-realidad-en-2018-infografia/#sthash.w4KpZavl dpuf

de texto y de la explicacién del profesor.
e C(Colaboraciéon y apoyo. Los usuarios
se pueden conectar con compaifieros y
profesores y acceder a aplicaciones y
entornos colaborativos, compartir.
o Portabilidad. Su tamaifio y peso facilitan
su uso en cualquier entorno.

e Multifuncionalidad. En una tableta los
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alumnos tienen todo lo necesarios para
hacer diferentes actividades.

e Aprendizaje auténomo y creatividad.
Las tabletas permiten a los alumnos ser
autonomos en la buisqueda de informacion
y uso de herramientas.

e Aplicacion de nuevas metodologias
didacticas que permiten una ensefianza
basada en el estudiante.

e Motivacién e implicacién. Se constata que
los alumnos estan mas motivados cuando
utilizan este tipo de dispositivos.

o Eficacia y eficiencia.

e Mejoraen los aprendizajesy el rendimiento
académico

e (Comodidad. Los alumnos se sienten

comodos en el mundo de los dispositivos

moviles de hecho, 7 de cada 10 ninos
menores de 12 afios utilizan un dispositivo
mévil; el 10% de los menores de un ano, el

39% de los menores de 4 y el 50% en los

ninos hasta 8 anos *.

social de las

e Difusién competencias

digitales. En ocasiones los padres se
interesan por las tabletas y las aplicaciones
al comprobar el uso que hacen de ellas sus
hijos.

Por tanto, los dispositivos moviles y las

aplicaciones diseniadas para ellos, pueden

aportar un valor anadido en el proceso de

ensenanza-aprendizaje, favoreciendo el

desarrollo de determinadas destrezas vy
competencias al tiempo que constituyen una
motivacién extra para los alumnos.

Pero no se puede obviar que su uso plantea

limitaciones y problemas, tanto técnicos y de

manejo como derivados de su uso pedagogico.

Segin la mencionada investigacion las
limitaciones técnicas mas destacables son:
La conexiéon a Internet puede ser lenta o
no funcionar. Ademaés, en algunos casos los
filtros de acceso Internet del centro pueden
impedir el acceso a contenidos necesarios.

e Averias en los equipos.

e Problemas con el software.

e Incompatibilidad entre dispositivos.

e Incomodidad del teclado digital.

e La necesidad de introducir una cuenta
personal para poder descargar las apps
En cuanto a los problemas derivados del uso

pedagogico, se pueden destacar:
educativos

e La escasez de contenidos

en castellano. Afortunadamente los
fabricantes tecnoldgicos son conscientes
de estas carencias y estdn poniendo
en marcha programas para entornos
educativos como es el caso de Samsung
School presentada en octubre de 2014 2.

e La dependencia de la tableta, que pueden
producir alteraciones en la dindmica de
las clases cuando los alumnos se olvidan la
tableta, se acaba la bateria, no actualizan
las aplicaciones, etc.

e La falta de tiempo de los profesores para
buscar y desarrollar recursos.

e Distracciones con otras aplicaciones
Iadicas, redes sociales, etc.

A esto hay que anadir que no todos los colegios

estan dotados con las infraestructuras y los

presupuestos necesarios para llevar a cabo
con buenas garantias la implantacién de la

tableta en el aula, ni todos los docentes estan
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preparados para ello.

Es cierto que el futuro de las tabletas en
el aula no esta definido todavia, pero no se
puede olvidar que los ninos conviven con
ellas. Como sefala Silvia Martin (2011) el
dilema no estd en ni el uso de las tabletas
ni sus aplicaciones, sino en cémo se usan.
Pueden ser de gran ayuda siempre que se
entienda que no son un objetivo, sino el
medio para conseguir un fin: la mejora del

proceso de ensenanza-aprendizaje. Su uso no

4. Metodologia

El aumento del uso de las tabletas ha
producido el crecimiento de aplicaciones de
todo tipo. Segtn los tltimos datos disponibles
las educativas gozan de un gran prestigio y
una importante cuota de mercado. En el
caso de Apple, ocupan el tercer lugar entre
las méas populares, solo por detras de las del
sector de negocios y videojuegos (marzo 2015
http://www.statista.com /statistics/270291/
popular-categories-in-the-app-store/), y el
primer puesto para las creadas para Android
(abril 2015 http://www.appbrain.com/stats/
android-market-app-categories).

Ya en abril del ano 2014 el portal Universia
(http://noticias.universia.es/ciencia-nn-tt/
noticia/2014/04/07/1093782/ya-existen-
mas-80-000-aplicaciones-educativas.html)
estimaba que existian méas de 80.000
aplicaciones educativas de todas las materias,

edades, idiomas, etc. y de hecho, después del

mundo de los videojuegos, la educacion es el

EKS

sirve de nada si no estd apoyado en buenas
actividades didacticas o si el profesorado no
estd formado para usarlas correctamente y
aprovechar todas sus potencialidades.

Finalmente es importante senalar que no
todas las apps que entran dentro del grupo
de las denominadas educativas lo son, por
lo que un requisito fundamental es conocer
sus caracteristicas, funciones y valores
pedagégicos (Rojas, G.; Celaya, J; Vazquez,

J.A, 2014, p. 53).

sector con el mayor nimero de aplicaciones
moviles, una cifra que sin duda alguna seguira
en aumento.

Sinos circunscribirnos a los usuarios infantiles,
segin los datos del Instituto Nacional de
Estadistica 3, en 3 de cada 10 hogares los
nifios utilizan la tableta (la mayoria tiene de
7 a 12 anos) lo que supone aproximadamente
el 77% de los hogares con ninos. Ademas, tal
como se afirma en el ultimo estudio sobre
Menores de FEdad y Conectividad Movil en
Espana (2014), el acceso a las TIC se produce
a edades cada vez mas tempranas; ya desde
los 2-3 afios acceden de forma habitual a
los dispositivos de sus padres y manejan
diferentes aplicaciones para pintar o colorear,
ver series de television, videos y fotografias,
etc.

Estos mismos datos vienen confirmados por
el ultimo Informe Tab (2014), segin el cual

aunque las aplicaciones mas populares en las
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familias con hijos siguen siendo los juegos, las
educativas representan el 36% de todas las
descargadas en Espafia y son cada vez mas
los profesores y alumnos que las utilizan para
hacer todo tipo de tareas, tanto en el aula
como en el hogar.

La importancia que estan cobrado las apps
educativas viene corroborada por la creaciéon
de secciones especificas en por parte de de
Apple y Google.

Apple ha hecho una apuesta importante por
el uso del iPad creando una division especifica
para educacion (https://www.apple.com/es/
education/) y las aplicaciones educativas, que
suponen el 80% (75.000 productos incluyendo
materiales para alumnos y profesores) de
todas las desarrolladas para este sistema.
Google también cuenta con una extension
educativa de Play Store (https://www.
google.com/edu/index.html) para profesores
de primaria y secundaria en Estados Unidos.
De momento no existe la posibilidad de
crear cuentas especificas para estudiantes y
profesores ni permite a los desarrolladores
que venden en Play Store establecer
funcionalidades y precios distintos a los que
se ofrecen en el marketplace.

Conviene hacer hincapié en que para el mundo
educativo el sistema operativo preferido por
los usuarios como por los profesionales es iOS
por la calidad de sus productos, aunque cada
vez es mas habitual que los desarrolladores
lancen versiones de las mismas aplicaciones
también en Android. En muchos casos,

aunque se trate de la misma aplicacion, esta

puede tener caracteristicas e incluso precios

diferentes en funcién del sistema operativo
para el que haya sido disenada.
En lo relativo a la adquisicién, a diferencia de
otras categorias de aplicaciones, en muchas
ocasiones gratuitas, son relativamente pocas
las aplicaciones educativas que se pueden
adquirir sin coste. Existen varias opciones,
en muchos casos combinables, entre los que
podemos destacar

e Versién gratuita. Con acceso ilimitado a
todos los contenidos.

o Versién gratuita/ lite. FEste modelo
consiste en ofrecer algin producto o
contenido de manera gratuita mientras
que para tener acceso a otra parte de los
contenidos hay que descargarse la version
de pago.

e Version gratuita con publicidad. No es
una modalidad recomendada para nifos y
menos aun para el uso en el aula.

e Versién gratuita con compras integradas
(in app purchase). La descarga de la app
suele ser gratuita o con un precio bastante
asequible. Los primeros contenidos,
juegos, niveles, etc., van incluidos con la
descarga y una vez utilizados el usuario
puede pagar por el resto a través de
micropagos.

e Versiéon de pago. En la mayoria de los
casos permiten el acceso total a todos los
contenidos, pero podemos encontrarnos
con algunos ejemplos en los que se
incluyen también compras integradas.

e Suscripcién. El modelo de suscripcién no
es habitual en este tipo de app aunque

hay algunos ejemplos en el caso de juegos
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e Bundles o paquetes de aplicaciones,
normalmente con el mismo tipo de
contenidos.

especiales

e Compras para  centros

educativos. Es el caso de Apple que
dispone del programa PCV, Compras por
Volumen en el Sector Educativo. A través
de él es posible comprar apps a menor
precio. Los desarrolladores pueden activar
precios especiales dentro del programa y
los centros recibir un descuentos del 50%
cuando compran 20 o mas unidades.
Con el PCV los centros educativos tienen la
propiedad y el control del contenido a través de
soluciones de gestion de dispositivos méviles
(MDM) * o mediante cédigos canjeables
y los usuarios pueden disfrutar del acceso
inaldmbrico a las apps (https://www.apple.
com/es/education/docs/VPP__Education__
Guide_ ABC__Augl4.pdf)
Por lo que se refiere a las etapas educativas
segin el estudio iLearn II Analisis of
Education Category of Apple’s App Store
(Shuler,

destinadas a la etapa pre-escolar, entre 0

2012) el numero de aplicaciones

Chart Z: Target Age, Overall Vs Top 25
Percent of top-selling apps which target

ol |

%o RN
ﬂ%

Fig. 2. Aplicaciones por nivel escolar en Apps Store
Fuente: (Shuler, 2012)
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y 5 anos es el més elevado, seguido de las
destinados a la educacién infantil y primaria
y en tercer lugar la secundaria.

En lo relativo a los contenidos, existen

productos para practicamente cualquier
tarea, por lo que es importante tener una
idea clara de su clasificacién.

Para ello, se pueden elegir criterios como la

etapa educativa, los destinatarios (alumnos,
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Fig. 3. Taxonomia Bloom de aplicaciones para iPad
Fuente: http://www.educacontic.es/blog/pon-una-app-en-tu-vida-
educativa

ANDROID APPS TO SUPFORT BLOOM'S REVISED TAXONOMY
ASSEMBLED BY KATHY SCHROCK
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Fig. 4. Taxonomia Bloom de aplicaciones para Android
Fuente: http://www.educacontic.es/blog/pon-una-app-en-tu-vida-
educativa

profesores, padres) o seguir la taxonomia de
Bloom en la que se tiene en cuenta el tipo de
competencias.

Sin embargo, aceptando la utilidad de esta

taxonomia, se propone una clasificacion
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basada en las materias troncales establecidas
por la LOMCE para primaria y secundaria,
siempre teniendo en cuenta que una app de
la misma materia puede ser utilizada para
diferentes

trabajar competencias

y que
también existen productos para el resto de
materias especificas, religién, educacion fisica,
educacién plastica y visual, musica, etc.

Dentro de esta variedad de contenidos,
tal como afirman Guillem y Celaya (2014)

existen dos tendencias fundamentales en las

de aprendizaje a través de la cual se van
adquiriendo habilidades y competencias
esenciales. Jugar predispone al nino para
aprender porque es una actividad placentera,
sorprendente, incluso imprevisible, en Ila
que tiene que participar activamente y
que aumenta su motivacion, siempre que
tengamos en cuenta que la gamificacién no es
sinébnimo de juego y que una app que sea un
juego no es lo mismo que una app educativa

en la que uno de sus recursos principales sea

TIPO CATEGORIAS

Instrumentales®

Calendarios, notas, calculadora, diccionario, evaluacion, mapas,

atlas, creacién de videos...

Lengua castellana y

literatura

Lectoescritura, ortografia, libros app, vocabularios, gramatica,

géneros literarios, storytelling, aplicaciones de lectura...

Matematicas

Calculo, algebra, geometria, resolucién de problemas...

Ciencias sociales

Historia, arte, civilizaciones, geografia fisica, geografia politica,

econdmica, demografica.

Ciencias de la

naturaleza

Ciencias naturales,

biologia, fisica y quimica, astronomia,

anatomia, geologia, etc.

Lengua extranjera

Vocabularios, aprendizaje de un idioma, gramatica, diccionarios,

fonética, libros en lenguas extranjeras...

fabla 1 Ti

metodologias: gamificacion y personalizacion.
La gamificacién hace referencia a la inclusién
de mecanicas de juego en aspectos y contextos
que no tienen que ver con el juego. El juego

es una metodologia natural, una herramienta

as en funcion de la materia
cion propia

la gamificacién (Guillem, Celaya, 2014).

La personalizacién pretende que el nino se
convierta en un elemento activo, que tenga
la posibilidad de elegir entre tipos de letras,

idiomas, nivel de dificultad, perfiles, etc.
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5. Apps para el aprendizaje de la lectoescritura

El aprendizaje de la lectoescritura es uno de
los més trascendentales en el desarrollo de
un nino y enseniar a leer y escribir uno de los
retos mas importantes de todas las escuelas.
No podemos olvidar que es una habilidad
que estd vinculada a la adquisicién de otros
aprendizajes y relacionada con el desarrollo
madurativo del nifo. Para ello, los maestros
cuentan actualmente con recursos de todo
tipo entre los cuales estan empezando a
destacar las aplicaciones para tabletas.

En los ultimos anos han ido apareciendo gran
cantidad de aplicaciones de este tipo con las
que los ninios pueden aprender a leer y escribir
de forma sencilla, divertida e interactiva,
a desarrollar habilidades cognitivas y de
comunicacion, adquirir vocabularios, ejercitar
la memoria, etc. permitiendo a los mas

pequetios iniciarse en la lectura y potenciar el

proceso de comprension lectora de una forma
ludica.

Conviene sin embargo no olvidar que hay
que comprobar que los contenidos estan
adaptados a la capacidad y edad madurativa
del nino y que el adulto debe acompanar
el proceso de aprendizaje, ayudar con las
posibles dificultades y corregir errores. La
tableta puede sustituir a la antigua cartilla o
al cuaderno de caligrafia, pero no al maestro
que ensena, corrige y anima al nino en el
aprendizaje.

Dentro de las aplicaciones de lectoescritura
podemos encontrarnos con algunas disenadas
especificamente para este cometido, pero
también con otras que sin estar pensadas
inicialmente para ello, pueden ser utilizadas
con este fin. La siguiente figura muestra una

posible clasificaciéon.

Aplicaciones
inclusivas

Storytelling

Aprender a
leery
escribir

Aprender el
alfabeto

LECTOESCRITURA

Jugar con las
letras vy las
palabras

Practicar
comprender
y disfrutar

Fig. 5. Clasificacion de las aplicaciones de lectoescritura

Fuente: elaboracion propia
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5.1. Aprender el alfabeto

Este tipo de aplicacion son las mas basicas y
estan dirigidas al conocimiento del alfabético,
su fonética, e incluso la grafia, por parte de
los mas pequenios.

La mayoria estan desarrolladas siguiendo la
metodologia Montessori, segin la cual los
ninos necesitan relacionar cada letra con

su fonema para aprender a leer, incluyen

5.2. Aprender a leer y escribir

Se incluyen en este caso aquellas aplicaciones

centradas en dos tipos de aprendizajes.

e Letras, silabas y composicion de palabras.
Estan pensadas para nifios que ya conocen
el alfabeto y comienzan a deletrear,
silabear y formar palabras, distinguir
entre vocales y consonantes o identificar
las letras al verlas escritas o escucharlas.

o La grafomotricidad (movimiento grafico
realizado con la mano al escribir) el
reconocimiento de la grafia de las letras.

Lo habitual es que en ellas se explique

5.3. Aplicaciones inclusivas

La educacién inclusiva es aquella que
defiende que la escuela debe hacer frente
a todas las necesidades de los alumnos
independientemente de sus caracteristicas y
circunstancias, y por lo tanto incorporar en
las aulas alumnos con discapacidad.

Siguiendo esta idea las apps inclusivas serian

ilustraciones de animales u objetos sencillos
y reconocibles y en ellas la gamificacion y las
recompensas juegan un papel esencial.

En categoria  se
Drawanimal, ABCKit, Dic Dic, Aprende a
leer, MiniU Alfabeto Zoo, Aprende el alfabeto

esta recomiendan:

jugando y el Abecedario (Ver Anexo 2).

como realizar un determinado trazo con

distintas tipologias de letras y que se

combinen los ejercicios de escritura.
En muchas aplicaciones de este tipo se
trabajan indistintamente los dos aprendizajes,
destacamos ABCKit for 5, Freefall, Spelling
Spanish, Alfabeto y palabras, Ludiletras,
ABC Spanish Reading Magic, Yo escribo
(lite) o su versién de pago Comenzando a
escribir, El Sonido de las Letras y Dibuja el

abecedario.

aquellas que nos permiten adaptar la lectura
o el aprendizaje a las capacidades lectoras
de cada nifio y son especialmente ttiles para
nifios con dificultades cognitivas, dislexia,
dificultades de TGD

(Trastorno Generalizado del Desarrollo) o

autismo, vision,

cualquier otra necesidad especial.
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En realidad todas las aplicaciones que
nos permiten adaptar y personalizar los
contenidos podrian incluirse en esta categoria,
pero ademas en este caso, los desarrollos se
caracterizan por no enfatizar los errores,

resaltar los aciertos y proponer objetos y

5.4. Storytelling

Este término hace referencia a las
aplicaciones que permiten la creaciéon de
personalizados,

cuentos aunque no sean

necesariamente educativas. La utilizacion de

5.5. Jugar con las letras y las palabras

En este apartado se incluyen aquellas que sin
estar pensadas para el aprendizaje pueden
ayudar a profundizar y afianzar la lectura y
la escritura. Hemos de sefialar no obstante

que la mayoria de las aplicaciones educativas

5.6. Practicar, comprender y disfrutar

La lectura no termina con la decodificacién
de las palabras y por lo tanto su ensefianza no
concluye con el dominio del codigo alfabético.
Los aspectos relacionados con la comprension
lectora deben seguir trabajandose durante
toda la etapa escolar, por lo que se deben
incorporar también todas aquellas aplicaciones

de lectura que pueden servir no solo para el

EKS

sonidos cotidianos y reconocibles. Entre ellas
estarian las dirigidas a la ensenanza de la
lectura y la escritura, pero también cuentos
y otras historias cuyos protagonistas son
ninos con las mismas dificultades como, por

ejemplo, Piruletras o las Letras y yo.

este tipo de desarrollos les permitira practicar
la escritura, la gramatica, la ortografia y
por supuesto la creatividad, entre las que se

encuentran Catapum, o CreaAPPcuentos.

de lectoescritura incluyen el juego como parte
integrante de su metodologia para aumentar
la motivacion del alumno. Como ejemplo de
esta categoria estarian los crucigramas, sopas

de letras, el ahorcado...

aprendizaje, sino también para practicar,
para trabajar la comprensién lectora y por
supuesto para disfrutar.

Son demasiadas las que habria que incluir en
este apartado, Play Tales, Joy Tales, Auca,
Mis cuentitos...Sus especificaciones requieren
un estudio pormenorizado que serd objeto de

un préximo trabajo sobre el tema.
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6. Conclusién

Como afirma Marchesi (2009) el desafio
acelerado de la sociedad de la informacion
esta suponiendo retos, impensables hace unos
anos, para la educacion y el aprendizaje. Tal
vez lo mas relevante sea que nos encontramos
con una nueva generacion de aprendices
que no han tenido que acceder a las nuevas
tecnologias, sino que han nacido con ellas
y que se enfrentan al conocimiento desde
postulados diferentes a los del pasado. Ello
supone un desafio enorme para los profesores,
la mayoria de ellos inmigrantes digitales, para
las escuelas, para los responsables educativos
y para los gestores de las politicas publicas
relacionadas con la innovacion, la tecnologia,
la ciencia y la educacion.

Las tabletas y las aplicaciones cada vez
estaran mas presentes en la vida cotidiana
de los nifios incluyendo las aulas. Por ello es
imprescindible que los docentes mantengan
una actitud abierta ante la utilizaciéon de

estas herramientas y especialmente formarse
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8. Anexos

8.1. Fuentes y recursos sobre aplicaciones educativas

FUENTES Y RECUROS SOBRE APLIOCACIONES EDUCATIVAS

Androides en el aula

https://android1x1.wordpress.com

A list of All The Best

http://www.educatorstechnology.com/2012/12/a-list-of-all-best-

iPad Apps Teachers |ipad-apps-teachers.html?’m=1

Need

Appitic. App list for | http://www.appitic.com/index.php/bloom-s/apps-for-bloom-s-
education taxonomy

Aprendemos con el | http://ipadinfantilausias.blogspot.com.es/

iPad

Apps educativas para

Android

http://www.scoop.it/t/apps-educativas-android

Dedos. Tabletas

digitales en el aula

http://www.citafgsr.org/educacion/dedos/

Edtechteacher http://edtechteacher.org/apps/

Eduapps http://www.eduapps.es

Edutablets http://www.edutablets.org/
https://www.pinterest.com/edutablets/

Funeducationalapps http://www.funeducationalapps.com/
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Guia apps Educacion

3.0

App de i0S (1,99 euros) realizada por la revista Educacién 3.0

Innevery Crea

http://ineverycrea.net/comunidad/ineverycrea

Infantil apps

https://sites.google.com/a/genmagic.net /infantilapps/especial-
tablets

Ipadizate

http://www.ipadizate.es/

iPad Multimedia Tools

for creativity

https://sites.google.com /site /ipadmultimediatools/home

Las mejores

aplicaciones educativas
en Android

http://recursostic.educacion.es/observatorio/
web /es/software /software-educativo/1070-las-
mejores-aplicaciones-educativas-para-android?

c=XXrClbmRgIRTES8H69sQOT7TJKKuBrZYOyAaLBuy2mDA

Proyecto Guappis

http://proyectoguappis.blogspot.com.es/

Steve Jobs School

http://stevejobsschool.nl/#intro

Las Tabletas en

educaciéon

http://peremarques.net /tabletasportada.htm

Anexo 1. Fuentes y recuros sobre apliocaciones educativas

8.2. Aplicaciones por categorias

Nombre Logo

Sistema Idiomas Precio Edad Deseripeitn

operativo

Aprendizaje
del alfabeto

Drawanimal —

= Espaiicl, inglés, | 1.98 € Hasta 5 Aplicacidn destinada a aprender el abecedario y relacionar la
Nl francés ¥ aftos grafia y ol sonido dibujando v jugando eon los animales.
alemdn Su originalidad radica en que es el nifio el que tiene que
dibujar sobre un papel el animal gque empiece por la injejal
correspondiente, utilizando tanto la tablet como un lépiz
digital ¥ un ohjeto fsico como el papel.

ABCEKir [——-) - Espaiiol, 1.96 € Hasta 5 En esta aplicacidn se utilizan tres tipos de ejercicios: Conoce

;.é eatalin e inglis Compras aflog que consiste en identifiear el sonido de las letras con una
integradas imagen familiar; escucha en el gue s2 oye la fonética d cada
grafia v eserlbe, an el que los niflos escriben con un trozo
guiado tanto en mayisculas como en mindsculas,

legide en el 2011 como la tercera mejor aplicacion para [Pad
por App Store Espafia, tercera mejor app para iPad en el
Rewind 2011 en Egpafa, Laus de Oro a la mejor app en la

categoria de mdéviles tablets en el 2012,

Dic Dic 1 Espaifiol, 290 € 36 niios Aplicacidn seneilla y muy intuitiva en la que la voz de un
‘--.s cataldn frances nifio, que camhbia en cada Jengua, pronuncia una palabra
S =N

o inglés acompafindas de una imagen representativa que el wsuario
tiene que eseribir correctamente,

El tratamiento de los errores estd especialmente cuidado
para que Jos nifice no tengan miedo & equivocarse y va
acompafinda de una seric de recompensas que permiten
conseguir un juego extra cuando se Uege a un nimero
determinndo de aciertos, Se puede personalizar el nivel de

dificultad, la Jengua y determinar el uso de pistas. La
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http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-educativo/1070-las-mejores-aplicaciones-educativas-para-android?_tmc=XXrC1bmRgIRTE58H69sQ0T7JKKuBrZY0yAaLBuy2mDA
http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/software/software-educativo/1070-las-mejores-aplicaciones-educativas-para-android?_tmc=XXrC1bmRgIRTE58H69sQ0T7JKKuBrZY0yAaLBuy2mDA
http://proyectoguappis.blogspot.com.es/
http://peremarques.net/tabletasportada.htm

EKS

Nembre

Sistema
operativo

Idiomas

Precio

Descripeién

escritura se realiza a traves del teclado del dispositiva.

Aprende a leer

Fspanal,
alem#n, chino,
Trances, inglés,
japongs,
portugnés y
TS0

Andreid 1.70 €
1085 versién lite
gratulta ¥
versicn de
pago 0,99 €

Hasta 5
afios

Aprende a leer 314 pensada pare que el nino pueda utilizarla
de forma autdnoma o traves de dos niveles de juegp,

El nivel 1 estd dirigido a nifos que todavia no conocen las
letras. En &l pueden componer palabras escuchando el
nombre de cada letra con la ayuda de pistas tanto visuales
COID SONOTES,

El nivel I tiene ima mayor dificnltad estd destinado 4 nincs
que ya conocen las Ietras y deben componer cada palabra
solo con plstas sonoras en el orden correcte de quierda a
derecha.

En el apartado de adultos cs pesible compartir ¥ valorar la
aplicecion en Twitter o por correo electrinico,

Fara poder utilizarla es necesaria la canexion a [nternet.

Mini-U.
Allabeto Zoo

Espancl, franecés
e inglds

299 €

Hasta b

Mini-U7 es una app para cl aprendizaje de las letras mediante
la asociacidn de estas con diferentes animales.

Estd formada por 52 tarjetas y en cada mna de las pantallas
hay que hacer una actividad con una animal diferente que
representa la letra, Cuenta con dos modalidades: estudio, en
el que la letra aparece en la pantalla junio 2 la imagen de un
animal que empiece con clla, y acertijo en la gue el nifio debe
elerir 1a letra por la gue emplece €] animal representado

En el apartadn de adultos se puede activar o desactivar la
miusica ¥ la voz

No es posible cambiar el idiome dentro de app, cada uno se
adquiere por separado.

Aprende el
alfabeto
jugando

Espaficl,
alemdn, francés,
inglés, italiano
v neerlandés

1,99 €
Compras
integradas

Hasta
al0s

La aplicaciin estd formada por un conjunto de 6 juegos
diferentes: escucha la pronunciacidn, encuentra la letra
anterior ¥ la signiente, encuentra las dos letras siguientes,

encuentra las dos letras anteriores, coloea las letras en el
arden correetn (de la A la Z) v eolocn las letras en el orden

inverso.
Disponible en bundle eon Mis primeros puzles: el alfabetao,
Dibuja ¢l abecedario, el ahoreado HD y My first words por
4.99 €

El abecedario

Espadol

Gratuita en
Androld, 0,98
€

para (05

Hasta &
anos

Aplicacién basada en el juegp formada por varios médulos:
Apreader en el que ung fuacamaya va mostrando las letras
del abeeodario para que ol nifio las conozea v las memorice.
Jugar en donde el mismo personaje menciona ung letra yoel
nifio debe escoger entre varias opciones.

Vocabuleric, un carrusel en 3D con 27 tarjetas interactivas
formadas por palabras y su pranuneciacidn. aungue existe la
pesibilidad de eliminar e audio.

Escribir en &l que el ninoe puede selecclonar una 1etra para
comprobar su grafin y su fonética en una pizarra teadicional

Aprender a
Ieer ¥ cscribir

ABCKIT for 5§

Fapanol e inglés

2,99 €

-5 anos

Desarrollada por Arquinanta y hasada en el sistema de
aprendizaje Montessord, los nifios aprenden a identificar los
fonemas de cada letra con su grafia, componer v deletrear
fonéticamente palabras, eseribir a partir de fonemas ¥
desarrollar la psicomotricidad,

Incluye cuatrn tipes de actividades:

Empareje. Se identifican las letras de forma sonore y visual
para eomponer palabras.

Ordena. Formar palabras segin se van deletreando cada uno
de los fonemas que lo componen,

Completa. Jugar a formar nna palabra simplemente
escuchdndola

Eseribe. Los nifios escriben una palabra a partir de cada ana
de las letres que la componen,

Dispanible en Bundle con ABCKit por 3,99 €
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Nombre

Sistema

Tdinmas

Precio

Edad

Descripeion

Freefall
Spelling
Spanish

aperativo

Espadoel ¢ inglés

179 €

-6 afos

En esta aplicacidn se incluyen tres modos:

Freefall: las letras cacn por la pantalla a mode de cascada v
cl nifio ticne que atraparlas y ordenarlas de forma correcta,
Tipo: es necesario buscar en el teclado virtual las letras que
componen las palabras,

Reparto: Bl objetivo es arrastrar las letras, diseminadas por
el centro de la pantalla, ¥ formar la palabra en las casilias
dispmesias en la parte inferior,

Los juegos incluven verios ritmos vy niveles de juego, se
puede activar y desactivar aquellas secciones que no
utiliecmos y dispone de un apartado de recompensas con el
que podemos jugar dando de comer a los animales que
hayames ganados.

Las palabras se acompafan de una pista visual y un andio
fue 008 permite escuchar ese término taNto en espancl como
£n inglés,

Alfabeto v
palabras

Espafiol

Versidn lite
gratuita.
Versidn de

Compras
integradas

pago 2,99 €

3-5 afos

Aplicacicn gue divide el aprendizaje de la lectoescritura en
tres tipos de jueges con diferentes niveles de dificultad.

El juego de las Letras esti protagonizade por unos ositos
polares cuya misién es el aprendizaje de las letras
mayisculas y minisculas, coma se escriben v se pronuneian,
asccidndolas a palabras comunes y con tres niveles de juegzo,
El juego de las slabas estd guiado por unos pingiiinos
encargados de ensenarte las silabas uniendo las vocales y les
consonantes, Todas los ejercicios van acompanades de
tiempo v la posibilidad de dos jugadores.

En el juego de las palabras unas focas ayudan al nifio a
aprender a colocar las letras en el orden correcto ¥ a
deletrearias.

Dispone de una Zona de padres a través de la cual se puede
comnrnbar € nroeresn del nito nem es necesario deseargario
previamente,

Esta app Forma parte del programa Aprendes, un programa
educative para nifios en edad preescolar disefiado para
dispesitivos tdetiles y basado en el juege

{http:/ fwww. learnwith.com/ /?lang=es|.

Ludiletras

Espaiiol

199 €

36 abos

Ludiletras es una app de lectoescritura desarroliada por los
pedagopos del Colegio Moentserrat de Barcelona v Ia editorial
Tekman Books, cuyo objetive es el aprendizaje de la lectura
¥ la escritura,

Fis una aplicaciom que, comao el resto, utiliza el jusgo comao
herramienta para el aprendizaje. En este caso cada letra se
asocia a un gesto y & una palabra facilitando que
identifiquen el nimero de letras que ticne una palabra
pasando de forma natural de la fase silibica a la alfabética.
El abecedario, para aprender gue gesto correspomde a cada
fonema.

Talabras v gestos, En este caso se trebaja la lectura v el
reconocimiento de la grafia de modo que el nine tiene que
seleceionar la letra y la palabra representadas por pse gesto.
(Gesto con palabra. El nifio tiene que identificar que gesto es
¥ eseribir la palabra asocieda a €] arrastrando las letras.
Incluye tres niveles de juego.

También incluye la escritura de letras y palabras mediante [a
letra escolar y cuenta con una serie de personajes que van
geompanando al oo durante todo el proceso,

ABC Spanish
Heading Magic

Eepanol e inglés

Gratulta

46 anos

HEsta estructurada en tres tipos de actividades para aprender
lag letras atendiendo a su fondtica

Juntar sonidos, formada por varias casillas vacias una
principal en la parte superior, tras la cual se esconde la
imagen protagonista, ¥ otras més pequefias que corresponden
2 los sonides que componen la palabra que debemes adivinar,
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Nombre

Lago

EIMa
operativo

Idiomas

Frecio

Fdad

Deseripeion

Sepurar sonddos: sigue el mismo sislema pero en este caso la
imagen aparece a la vista ¥ el nifo tiene que segmentar los
sonides individuales v emitirlos despude.

Lectura: en este caso la imepen esid oculta v oaparece la
representacion grafica de la pelabra que el pite debe leer.
Para comprobar si s lectura es correcta, debe deseubrir la

imagen que estd deirds de la casilla vacia.

Los tres modos de juego cusntan con una funcion de audio
mque segmenta los somidos ¥ verbaliza la palabra protagonista
y se puede elegir ¢l mimero de letras por palabra,

Yo escribo
(lize)
Comenzando a
escribir {de
pago)

Esperiol, inglés

Version lite
gramita.
Version
completa
1,99 €

Yo eseribo tiene como objetive iniclar & los nifios en la
escrivura formal. En ella, cada una de las vocales se
acompaiia de g1 sonido v una ilustracion para que relacionen
cada sonido con una letra y cada letra con un ohjeto,
Ademds pueden practicar escribiendo las vocsles tanto en
letra de fmprenta como mannscrita en diferentes colores,
imprimir, enviar ¥ guardar

(Ofrece también la posibilidad de aprender las palabras que
comlenzan con la misma vocal en inglés,

El scnido de
las letras

Espafiol, franrés,
inglés e italiano

490 €

37

Fsta app hesada en la metadologia Montessori, ineluye
algunas actividades en las que el nifio tiene que reconocer la
grafia de una letra con un sonido o con el de une palabra
que contenga £58 letra. Incloye una locucion que va guisndo
al usuario en el manejo de cada uno de los apartados y es
posible personalizar ¢l enaderno con una foto ¥ el nombre,
Estd formada por cuatro secelones:

La caja de Ios sonidos para la primera etapa en la que el
nific identifica los sonidos con las palskras,

La caja de las letras para la segunda en la que memoriza el
sonido v el trazo de cada letra en cursiva,

Imagenes v letras que le permite asociar las letras v Ios

aonidos.

El dictado mudo para formar palabras simples con un
alfabeto mavil.

También disponible en dos bundles, Montessorl Box (8 app)
por 14.99 € v Montessorl 3-6 anos (3 app) por 6,99 €,

Dibuja el
abecadario

Espafiol, alemédn,
francés, inglés e
italiano

Versidn lite
gratuita.
Version
completa
1€
Compras
integradas

4-6 afos

Esta app pretende que los nifios aprendan a descubrir edmo
se dibujan las letras v practicar copiando los dibujos. La
aplicacion ve Indicando al wsuarko los ercores y ofrece
TECOMPENSES €N caso de acierto.

En cada pantalla aparece una letra y los nifos deberdn nsar
las lineas que le guian el trazo para dibujarla igual.
Disponible €l bundle “Paguete del alfabete pora nifes”, junto
o olras 4 apps por 4,98,

Inelnsivas

Firnlerras

Fspafinl &
inglés

Versidn lite
gratuita.
Desbloqueo
0,99 €

Aplicarion dirigida a nifins con dislexia, estd hasada en los
errores de lectura y escritura habituales y en la aplicacién
del juegos con cinco niveles de difienltad, inicial, fécil, medio,
diffed v diferentes tipos de ejercicios en luncidn de la
frecuencie de las palabras, longitud, complejidad morfoldgica
v similitnd eon otras palabras.

Cada nivel incluye seis tipos de ejercicios con grificos de la
evolucion del aprendizaje por parte de cada nifo.

[nserciin: se muesira une paiabra con una letra en blanco, v
el nsnario dehe eSeOEET ia CoTrecta.
(Omisién: la palabra en pantalla contiene una letra de més
que se debe eliminar,

Sustitucidm se muestra una palabra con una letra errdnea,
que se debe jdentificar v sustituir por la correcta.

Derivacién: se muestran uns serie de terminsciones de
palabra ¥ el nifio debe eacoger qué sufijo es correcto.
Separacitn; se muestran varias palabras juntas, v el usuario
debe identificar por donde se separan correctamente,
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Nombre Logo Sistema Idicmas Pracio Edad Degeripeidn
uperativo
Transposicidn: se muestran las sflabas o las letras de una
palabra  desordenadas, y el usuario debe ordenarlas
COTEecTAMene.
Las letras y yo 3 = Espaiiol, 1,99 € 58 anos Las letras ¥ yo s en realidad un cuento ilustrado para
o q catalan, antender que es la dislexia en el que ona nifia, pese a su
R L '* euskera, esferao, no aprende las Teiras como sus companeros, Lo que
gallego, inglés pretende la historia es ayudar & otros nifios gue se
v irancés eneuentren en SieAciones sumnilares.
La adquisicion de cada idioms es independiente,
Strovielllng Catapum = Espanol, Gratuita La aplicacion de Ediciones Lola Pirlndola permite crear tus
= alemdn, Compras propias historias, cambiando el tono de piel de los
cataldn, chino, integradas de personajes, los textos, el tipo de letra, las ilustraciones,
euskera, cuentos 0,99 € personalizar con la foto v nombre del protagonisia, etc,
francés, Los temas de los cuentos son variados ¥ sc adapian a la vida
gallego, inglés, cotidiane de Ios nifice ¥ & las historias de los cuentos
italiano y ruso populares gue se pueden cambiar de idioma en la propia
aplicacion.

CrealPonentos Gratuita CreAPTeuentos es una aplicacidn gratuita que permice la
Compras creacién de historias & partir de stickers de diferentes temas
integradas de con personajes ¥ objetos diferentes, anadir audin, 1extos en
stickers 1,09 € diferentes tipos vy tamancs.

Permite incluir musica, personalizar la narracion con la voz
el usuario, incluir textos con diferentes tipos de letras,
realizar videos con los cuentes y compartirlo ete.
La aplicacion gratuita lleva incorporado stickers. piratas en
€l cazo de la version pera 103 v Caperucita en el caso de
Andrpid.
Jugar con El ahorcado HD Eapaiiol, 1,99 € -8 afios Otra versién del eonocido juego que incluye 450 palabras v 5
letras y inglés, alemdn, categorias diferentes: El Oeste, Cuerpo humano v
palabras francés e Vestimenta, Animales, Frutas v Verduras v varios.
italiano Disponible en el bundie “Fl alfabeto para nince” por 4, 959 €,
Happi escribe Espaiiol, 1,99 € -8 afos Happi escribe es un juezo de crucigramas que incluye 60
alemin, danés, diferentes divididos en & niveles (12 en cada nivel}. Cada
nATUEID, crucigrams consiste en 4-7 palabras en trenza. El objetivo
inglés, Italiann, del juego es arrastrar las fichas & sn ugar ndicado en la
portugues ¥ trenze con el menor nimero de errores posibles,
HUECO El juego permite cambiar utilizar letras mayisculas o
miniisculas v el idioma o ineluye I v fondes en eolor,

Doming Espanol, Gratuita para Desde & Esta aplicacion, disenada por un logopedsa, esta destinada a

alemdin, 08, 0,99 E Anng trehajar el vocabularin, 1a lectura v 1as sflabas.

francés e inglés | para Android Fl obietivo fundamental es formar palabras con las silabas
propuestas que en cada juego pertenecen a una catezoria
diferente.
Dispone de tres niveles de dificultad con més de 600 palabras
en la versiin completa y 28 categorias,

Pop ARC H -".- Tnglés A8 € 310 atos | Entretenddo Juego en el que las protagonisias son Tes letras

m del alisbeto para ninos entre J v 10 con diferences nivelss de
T4 dificultad.
El objetive, mezcla entre un puzle y el tetris, es unir el
mayor nimero de letras (goales, 1a A con la A, la B con la B,
ele, v al conseguirlo se puede eseuchar el fonema, Al
conseguir ceda una de las letras se van obteniendo puntos,

Notas

! Asi es la nueva generacién de nativos digitales: Los nifios ya prefieren las tabletas a los libros http://www.puromarketing.com/12/15257/
nueva-generacion-nativos-digitales-ninos-prefieren-tablets.html

2 Samsung School estd compuesta por un software interactivo y dos tipos de dispositivos a elegir por el centro, ordenadores o tablets
(http://www.samsung.com/es/business/solutions-services/mobile-solutions /education /samsung-school)

3 Datos extraidos del portal del Instituto Nacional de Estadistica correspondientes al afio 2014 véase http://www.ine.es/jaxi/menu.
do?type=pcaxis&path=/t25/p450/base_2011/a2014/&file=pcaxis

! Para més informacién sobre los modelos de negocio digital consultar Nuevos modelos de negocio en la era digital. Dosdoce (2014)

> Con una solucion MDM, los administradores pueden implantar los dispositivos de forma segura en entornos educativos, configurar y
actualizar los ajustes, definir restricciones e instalar aplicaciones.

¢ Estas aplicaciones pueden estar pensadas para ser utilizadas por los ninos pero

también existen aplicaciones pensadas para uso docente como Ender Metrics Metrics (disponible tanto para Android como para iOS) una
herramienta para analizar el aprendizaje en apps infantiles. Su objetivo principal es analizar qué y como aprenden los ninos a través de
cada app educativa que utilizan. La podriamos definir como el Google Analytics de la educacién infantil. Ender Metrics te permite hacer
un seguimiento de cémo evoluciona cada usuario, que es lo que el nifio aprende, dénde se pierde y que le gusta mas hace, ver si cumple el
curriculum educativo (para nifios de 2 a 6 afios). http://endermetrics.com/es/
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