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Resumen: La llegada de Internet y las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) ha
demostrado ser un cambio del paradigma social en diferentes escalas. La educaciéon también se ha visto
afectada por este fenémeno, en parte debido a la situaciéon de pandemia mundial vivida que ha conllevado
a que el profesorado tenga que llevar a cabo planteamientos de aula basados en recursos tecnolégicos,
estuvieran a favor de su uso o no. Uno de los recursos mas utilizados es el video, que se puede ofrecer a los
estudiantes con varios parametros ajustables: viéndolo en clase o en casa, corto o largo, interactivo, creado
por sus profesores o personas externas, etc. Ademas, existen diferentes herramientas que permiten al
estudiante obtener informaciéon inmediata de su progreso. Asimismo, el uso de este tipo de herramientas y
recursos permite al profesorado disefiar cursos cero mas atractivos para el alumnado. Por ello, en este
estudio se presentaran herramientas que incluyan videos, entre otros recursos, y se expondran experiencias
de su uso para el aprendizaje de matematicas en diferentes niveles educativos. Las experiencias nos hacen
reflexionar acerca de las bondades de este tipo de herramientas para ser usadas en el aula.

Palabras clave: Matematicas, escenarios de aprendizaje, Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion,
Recursos educativos.

1. Introduccion

El auge de las tecnologias estd conllevando un cambio en la sociedad en la que vivimos, tanto en
la forma de relacionarnos como en la forma que actuamos o consumimos cultura. En este sentido
la educacion no podia quedarse atras y el profesorado, con mayor o menor reticencia, ha debido
adaptarse a la nueva realidad en la que el uso de herramientas digitales crece cada dia mas. El
hecho de que cada vez existan mas plataformas en las que el usuario final puede tener acceso a
una multitud de formatos en los que poder obtener informacién abre ain mas las posibilidades
de poder llegar al alumnado, previa formacién y comprensidn tanto de la plataforma como de las
formas de crear dicho contenido.

La educacion también se ha visto afectada por este fenémeno, y cada vez vemos un mayor niimero
de profesoras y profesores que comparten diferentes recursos multimedia en redes sociales, como
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por ejemplo Twitter y TikTok. Uno de los formatos mas extendidos y usados es el video, que se
puede ofrecer al estudiantado con varios parametros ajustables: viéndolo en clase o en casa, corto
o largo, interactivo, creado por sus profesores o personas externas, etc. En este sentido existen
plataformas como YouTube que permite subir dichos videos de forma gratuita y bastante intuitiva
y que, ademas, es posiblemente la mas conocida y usada, aunque en los ultimos tiempos Twitch
estd ganando también mucho terreno.

Hoy en dia las posibilidades y efectos del video en el aprendizaje estan cubiertos en muchas areas
de investigacién, debido a su presencia en determinadas modalidades (Aprendizaje a distancia y
Blended), metodologias (Aprendizaje invertido) o como complemento al aprendizaje (por
ejemplo, servido en una Learning Management System (LMS), una plataforma online utilizada
como repositorio y punto de encuentro alternativo en la mayoria de las universidades y cada vez
mas escuelas e institutos.

Sin embargo, Giannakos (2013) advirti6 no solo este creciente interés por su uso e investigacion
durante la primera década del siglo actual, sino también una distribucién heterogénea de
publicaciones en términos de nivel educativo. Concretamente, mas de la mitad de los articulos
encontrados por los autores de este capitulo abarcan Educacion Superior, mientras que sélo 10
estudios se realizaron en Educacién Secundaria. Esta desigualdad en el nimero de estudios entre
el nivel universitario y las etapas anteriores, a pesar del interés palpable de los docentes por el
uso del video, parece persistir, quizas relacionado con el hecho de que la mayoria de los
investigadores también son profesores en las universidades.

La pandemia que ha asolado al mundo en los dltimos afios ha hecho que la presencialidad de la
docencia se haya cambiado por modelos diferentes como pueden ser el aprendizaje online o el
blended learning. Como la gran mayoria de universidades ya cuentan con un campus virtual en el
que el profesorado suele colgar material complementario o incluso los apuntes de las propias
materias, el paso a este tipo de modelos no ha sido tan traumatico como parecia en un principio,
aunque si es cierto que ha habido problemas y no pocos, pero con el esfuerzo tanto del
profesorado como del alumnado se ha podido lograr un resultado aceptable.

1.1. Algunos de los modelos mas usados durante la pandemia

En este apartado se presentaran algunos de los modelos que se han usado durante la pandemia y
que han llegado para quedarse.

1.1.1. Aprendizaje electrénico

El e-learning (aprendizaje electrénico) tiene muchas definiciones segun el contexto y la aplicacion.
Arkorful y Abaidoo (2015) afirman que el término engloba una amplia gama de aplicaciones,
metodologias y procesos. Una definicidn general seria el uso de tecnologias de la informacién y la
comunicacion para mejorar el acceso a los recursos de ensefianza y aprendizaje en linea. Algunos
autores lo consideran solo un subcampo a otra linea de la evolucién de areas de investigacién
alternativas, como la Educacion a Distancia o el Aprendizaje Informatico.

Aunque falta homogeneidad, es un campo conocido, que engloba diferentes tecnologias que
podrian ser usadas, no solo como soporte de informacidén y conocimiento, sino también para
brindar interacciones sociales, enriqueciendo los roles de docentes y estudiantes y la gestion del
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tiempo. Hay que destacar que no se limita a fines académicos, ya que varias trayectorias
profesionales se apoyan en estas herramientas.

Arkorful y Abaidoo (2015) enumeran las ventajas e inconvenientes del uso del e-learning en la
educacién, que puede extenderse a la Educacién a Distancia basada en medios electrdénicos (ver
Tabla 1).

Tabla 1. Ventajas y desventajas del E-Learning.

Ventajas \ Desventajas

Flexibilidad temporal y espacial

Facilidad para caer en la contemplacién, la soledad
y la falta de interaccién. Los estudiantes necesitan
motivacion y habilidades de gestién del tiempo.

Acceso a grandes cantidades de informacién

Las explicaciones podrian ser peores que las que se
dan cara a cara.

Interaccién en foros y chat, ayudando a aquellos
que temen compartir ideas en publico

Las habilidades comunicativas de los estudiantes
pueden empeorar

Los gastos se reducen cuando las instalaciones y los
movimientos ya no son necesarios

Hay dificultades durante la evaluacidon ya que el
plagio puede ser mas dificil de detectar

Individualizacién debido a que los estudiantes
pueden acceder alos contenidos en diferente orden

Las habilidades de socializaciéon pueden verse
afectadas y el docente puede convertirse en un
mero conductor del proceso educativo.

La falta de personal se alivia

No todas las disciplinas son adecuadas para el e-

learning. Por ejemplo, los cursos de ciencias que
requieren sesiones de laboratorio

La dependencia de sitios web y plataformas puede
aumentar los gastos educativos y los tiempos de
espera

Autodisciplina para los estudiantes, reduciendo el
estrés

Ademas, pueden anadirse otros factores que también deben considerarse como la necesidad de
autorregulacién de los estudiantes o la evidente necesidad de una conexién que sea estable que
no se da en todos los lugares y necesidad de dispositivos que funcionen adecuadamente.

1.1.2. Blended learning

El Blended Learning parece ser un término reciente, refiriéndose a la combinacién de actividades
instructivas presenciales con las online, cuyo objetivo es estimular y apoyar el aprendizaje,
proporcionado por la presencia y mejoras de las TIC en la educacién (Boelens, De Wever, y Voet,
2017). Segun varias revisiones de este campo, se identifican cuatro desafios para el aprendizaje
combinado:

- Flexibilidad: favorece la independencia y las opciones comunicativas de los estudiantes,
pero se deben tener en cuenta los programas de aprendizaje y el ritmo, es decir, el orden
en que se adquieren los contenidos y el tiempo transcurrido por los estudiantes para
hacerlo.

- Interaccién: Cualquiera que sea el aprendizaje a distancia hace mas dificil para los
maestros detectar a los estudiantes con dificultades para aprender. Incluso cuando los
entornos combinados alivian parcialmente la falta de interacciéon social, existe la
necesidad de canales comunicativos bidireccionales y una conversacién constante entre
companferos y profesores.
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- Proceso de aprendizaje de los estudiantes: los estudiantes deben desarrollar habilidades
de autorregulaciéon como disciplina, manejo del tiempo, habilidades informaticas o
autoeficacia. Por tanto, el grado en el que se presenten estas habilidades afectara el
rendimiento académico.

- Clima de aprendizaje afectivo: la falta de actividades presenciales puede afectar
negativamente las emociones de los estudiantes, haciéndolos sentir aislados. Esto
conduciria a una disminucién de la motivacién, observandose una mayor tendencia a la
desercion. Para evitarlo, los profesores deben construir un clima adecuado a través de la
empatia, el sentido del humor, el apoyo directo y la atencién individualizada.

1.1.3. Aplicacion de estos modelos en la enseifianza de matemadticas

Borba et al. (2016) realizaron una revision de los principales campos de investigacion abiertos
para implementar ambos modelos en la ensefianza de las matematicas:

- Tecnologias méviles: para trata de sacar todo el potencial de aprendizaje, las percepciones y
emociones, y su uso en la formacion de futuros profesores.

- MOOCs: como parte del desarrollo profesional.

- Bibliotecas digitales con recursos matematicos

- Aprendizaje colaborativo con soporte tecnologico.

- Redes de aprendizaje: mediante el uso de plataformas LMS

- Laextensién de la docencia presencial mediante comunicaciones a distancia.

1.2. El uso de videos en la docencia

El uso de videos en el aula no es para nada nuevo, pero no debemos perder la perspectiva, ya que
no sirve sélo con usar un video cualquiera. Antes de ello se debe realizar un estudio de la
idoneidad para el aula, para el nivel e incluso para lo que queremos conseguir. Para ello, en este
proyecto nos centramos en la motivacion del estudiantado, la autoeficacia y la atencion.

1.2.1. Motivacion

Tse, Choi y Tang (2019) consideraron los efectos de una instruccion Flipped Classroom en la
motivacion en la ensefianza de matematicas en Hong Kong. Flipped Classroom (Bergmann y Sams,
2012) usando una metodologia basada en videos en la que el trabajo que realizan los estudiantes
en clase o en casa se dan la vuelta o se invierten, de manera que ven videos en casa para iniciar la
comprension de una leccién o tema, y luego las clases presenciales se utilizarian para resolver
problemas y tareas de manera cooperativa, consolidando lo que aprenden y resolviendo sus
dudas. Los autores distribuyeron 100 estudiantes (la mitad Matematicas y la otra mitad Estudios
Liberales) con promedio de notas similar en 4 grupos (dos instruidos regulares y dos de forma
invertida). Los estudiantes en un entorno invertido trabajaron con videos y cuestionarios previos
a la clase en casa, dejando discusiones y ejercicios para el tiempo de clase. Concluyeron que los
estudiantes en entornos invertidos manifestaron una menor motivacién para leer fuentes
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adicionales sobre el tema, pero percibieron una mayor efectividad del maestro y mostraron
satisfaccién con la materia académica. Los autores atribuyen esto a una sensacion de plenitud en
los estudiantes que piensan que todo lo que necesitan saber esta en los videos, y consideran que
la motivacién de los estudiantes para leer recursos adicionales es un desafio que deben enfrentar
los educadores.

1.2.2. Autoeficacia

Szpunar, Jing y Schacter (2014) buscaron formas de que los estudiantes pudieran predecir mejor
como aprendieron de las conferencias grabadas en video. Concretamente, se centraron en la
evidencia previa sobre el exceso de confianza de los estudiantes en evaluaciones relacionadas con
materiales basados en videos. 54 alumnos participaron del experimento al realizar un curso de
verano en Estadistica. De un material fuente original de 21 minutos, se extrajeron algunos clips
de 4-5 minutos, por lo que los estudiantes deben completar las tareas inmediatamente después
de ver cada pieza de video. Los estudiantes se distribuyeron en tres grupos experimentales: un
grupo sin pruebas entre clips, otro grupo con uno al final del ultimo video y un grupo con uno
entre cada clip. Observaron que aquellos estudiantes con pruebas intermitentes pudieron hacer
mejores predicciones sobre su aprendizaje real, mientras que el resto de los participantes
sobreestimé su aprendizaje en comparacion con los resultados de una prueba final.

1.2.3. Atencion

Schacter y Szpunar (2015) propusieron un marco conceptual para asegurar la atencién y la
memoria de los estudiantes al ver clases grabadas en video en educacion en linea. Basaron sus
propuestas en tres principios: el aprendizaje en linea como una forma de aprendizaje
autorregulado, en el que los estudiantes adquieren responsabilidad en su proceso de aprendizaje
y tienen que desarrollar algunas habilidades de autonomia; la mente divagando mientras mira
videoconferencias como una interferencia para el aprendizaje; y el uso de cuestionarios
intermitentes. Afirman que experimentos como el de Szpunar, Jing y Schacter (2014) y similares
prueban no solo los beneficios de las pruebas intermitentes en la predicciéon del rendimiento, sino
también en el rendimiento académico y por ende, en la atencién y retencion.

1.2.4. Videos en la formacion del profesorado

Los videos pueden mejorar el aprendizaje no solo para los estudiantes, sino también para los
profesores. Ese es el caso del trabajo de Masats y Dooly (2011), cuyo objetivo fue recoger
diferentes formas en las que los futuros profesores pueden aprender de los videos y también
crearlos como un valor agregado a sus propias clases. Cubrieron 4 casos:

- Rebobinado: los estudiantes-profesores tuvieron que ver un videoclip producido por una
clase. Después de eso, se les pidié que identificaran cual era el maestro que planeaba a
partir de la visualizacion del video.

- Acercar: se pidid a los participantes que compartieran videos de sus clases para exponer
dudas a sus compaiieros y desarrollar el pensamiento critico al disefiar secuencias de
ensefianza.
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- Freeze-frame: los alumnos-profesores analizaron un video en el que un profesor utilizaba
técnicas de elicitacion con los alumnos, y debian identificar en qué fragmentos ocurre esto.

- A vista de pajaro: los estudiantes-profesores tuvieron que disefiar y grabar sus propios
videos de clase de manera colaborativa, para aprender sobre la creacién y edicién de
videos. Ademas, estas sesiones fueron grabadas y posteriormente editadas para ilustrar
como grabar una sesion de aprendizaje basado en proyectos.

1.2.5. Creacion y seleccion de videos

El profesorado puede pensar en crear sus propios materiales de video para dirigir o
complementar las lecciones. En ocasiones, como se menciond anteriormente, también pueden
seleccionar videos existentes realizados por otros, cuyo propdsito puede ser directamente
educativo o no, pero con una percepcién clara de como podria ayudar al estudiantado a adquirir
conocimientos relacionados con las materias. En ambos casos, el profesorado debe conocer los
elementos didacticos presentes en los videos y deben confiar en los procedimientos de evaluacién
para evaluar la idoneidad de estos videos. Ademas, el orden en el que se entregan los videos a los
estudiantes también es importante, por un lado, porque debe adecuarse a las necesidades de
aprendizaje que tienen los estudiantes en cada etapa de su proceso, y por otro, porque se pueden
percibir algunas relaciones entre conceptos sucesivos. o ignorado segun la estrategia de
agrupacion.

Un marco tedrico que podria utilizarse para evaluar estos videos, ya sean creados o seleccionados,
es el de Adecuacion Didactica (Godino, 2014), definido como una herramienta que permite medir
si un determinado contenido o proceso es 6ptimo. Una de sus caracteristicas mas relevantes es el
hecho de ser multidimensional. Un recurso se consideraria adecuado si cumple varios criterios a
la vez, como qué relacién tiene con los programas del curso, si la carga cognitiva coloca al alumno
en la zona de desarrollo proximo, si esta libre de conflictos con otras fuentes, si estd o no adaptado
a los recursos materiales y temporales, si fomenta el interés y la motivaciéon de los estudiantes y
se ajusta a la ubicacion y entorno del centro.

Un ejemplo especifico de la creaciéon de un repositorio a partir de videos de YouTube es la
experiencia en Romero-Tena, Rios-Vazquez y Roman-Gravan (2017), donde ilustran el proceso de
selecciéon de videos para la ensefianza de Matematica en YouTube y analizan la calidad
caracteristicas que comparten. Construyen una herramienta de evaluacidn de estos videos basada
en diferentes marcos tedricos, validados por expertos. Los videos seleccionados generalmente
estaban en dos categorias principales: un maestro que trabaja frente a una pizarra, emulando una
conferencia tradicional, y otros sin presencia humana, y que muestran desarrollos matematicos
realizados con un bloc de notas digital. En la primera categoria resultaron especialmente
interesantes los videos realizados con pizarrones de cristal, ya que permitian al docente estar de
cara virtualmente a los alumnos en todo momento.

1.3. El uso de juegos en la docencia

El uso de juegos combinados con tecnologias de la informacién en las aulas de Matematica no es
tampoco una novedad en los diferentes niveles y contextos educativos. Una vez que las
computadoras estuvieron presentes en la mayoria de los hogares y escuelas, y estrechamente
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relacionadas con la llegada de Internet, el profesorado ha estado aprendiendo cdmo incorporar
estas herramientas a su practica docente diaria.

Divjak y Tomi¢ (2011) realizaron una revision de la literatura en la que pudieron evaluar los
efectos de los juegos matematicos en el aprendizaje. Analizaron 32 trabajos previos de 12 paises
diferentes y estudiantes de diferentes niveles, buscando evidencia sobre el impacto de estos
juegos en la realizacion de los objetivos educativos y sus efectos en la actitud y la motivacion.
Llegaron a la conclusién de que existia una gran evidencia de que los juegos matematicos de
ordenador conducian a una realizacién mas eficiente y rdpida de los objetivos educativos, asi
como a una actitud positiva hacia las matematicas, en el momento en que contribuian a impulsar
su motivacion, adquisicién y memoria a largo plazo.

En este sentido, algunas metodologias y formatos de juego son especialmente adecuados para
fomentar la interaccion en los estudiantes, con la asignatura y entre compaferos. Las salas de
escape (o escape rooms), escenarios ludicos en los que un grupo de personas tiene que pasar
pruebas, encontrar pistas, con tiempo limitado, en un entorno real, han sido un enfoque popular
para promover esta interaccion entre los estudiantes y una asignatura contextualizada. Fuentes-
Cabrera et al. (2020) analizaron el potencial de las salas de escape como metodologia activa en
Educacién Secundaria. Los alumnos tuvieron que afrontar un reto en el que habia una sala con dos
ordenadores y una tableta, teniendo que navegar por la web para intentar resolver codigos y
enigmas. Todas las tareas estuvieron relacionadas con los contenidos matematicos curriculares.
Mediante cuestionarios, evaluaron las contribuciones de esa sala de escape para mejorar el
rendimiento del aprendizaje, disminuir la ansiedad, la motivacién y la autonomia del aprendizaje.
Lopez-Belmonte et al. (2020) observaron resultados similares con profesores de matematicas en
formacién, quienes manifestaron beneficios sobre la motivacion, la cohesion grupal y el
compromiso, asf como una disminuciéon de los efectos negativos sobre las emociones, luego de
participar en una sala de escape.

2. Las experiencias

En este estudio decidimos disefiar experiencias para futuros y futuras docentes en matematicas a
nivel de secundaria, es decir aquellos estudiantes matriculados en el Master de Formacion del
Profesorado. Para ello decidimos usar dos softwares que se han erigido entre los mas usados en
los ultimos tiempos. Estas dos herramientas son: EdPuzzle y Genial.ly. y, aunque, pueden convivir
y ser usado de forma conjunta cada uno de ellos lo veremos por separado.

EdPuzzle (https://edpuzzle.com/) es un software, que tiene una version gratuita y otra premium,
basado en el video y que permite crear o seleccionar un video de las principales plataformas mas
conocidas, una imagen de un video puede verse en la Figura 1.
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Figura 1. Ejemplo de video en EdPuzzle con preguntas incrustadas.

= §edpuzzle a o - )

Ademas, dentro del video permite, entre otras cosas:

- Insertar preguntas de diferentes tipos: abiertas, de respuestas simple, de seleccién, etc. las
cuales deben ser respondidas si se quiere seguir viendo el video.

- Bloquear el poder adelantar o retrasar el video: para poder garantizar que no se salten el
video.

- Insertar materiales: como notas de voz, notas escritas y diferentes formatos que
complementen el video.

Este software fue seleccionado, ademas de por la posibilidad de insertar videos y recursos, porque
permite:

- Conocer de forma individualizada qué porcentaje de cada video ha visto cada estudiante.
- Conocer las respuestas dadas por cada estudiante a cada pregunta.

- Conocer de un vistazo el desempefio general por parte de la clase en cada una de las
preguntas.

- Dar feedback inmediato al estudiante sobre las respuestas dadas.

- Conocer el tiempo que cada estudiante ha empleado en el visionado del video.

El disefio de estas experiencias consistio6 en la seleccién de diferentes videos que fueron
visionados por el estudiantado, y en los que habia diferentes preguntas incrustadas para evitar
que los vieran sin prestar atencidn. El desarrollo de ambas experiencias fue positivo en el aspecto
de que el estudiantado, en su mayoria, trabajé de forma correcta y ademas interesado en el tema
en cuestion.

Genially (https://genial.ly/es) es un software, que tiene una version gratuita y otra premium, que
permite realizar una multitud de acciones como la creacién de manuales interactivos, realizar
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presentaciones o realizar escape room virtuales, que es el motivo por el que hemos seleccionado
precisamente esta herramienta. una imagen de una de las pantallas puede verse en la Figura 2.

Las acciones que permite el software:
- Crear un escape room con diferentes acciones que puedan permitir un camino u otro.
- Insertar preguntas abiertas o de seleccién y que reciban respuesta inmediata

- Insertar materiales: como notas de voz, notas escritas y diferentes formatos que puedan
ayudar dar pistas o relacionar contenidos.

Este software fue seleccionado, ademas de por la posibilidad de realizar el escape room y ademas
porque, entre otras cosas, permite:

- Insertar videos y otros recursos que ayuden en la comprension.
- Dar feedback inmediato al estudiante sobre las respuestas dadas.

- Gamificar el aprendizaje de las matematicas.

Figura 2. Ejemplo de una pantalla de Genially para trabajar la factorizacidn.

;Quién es el impostor?

& 3x*-x

§ 3x2-x-2 G x3-1

El disefno de esta experiencia si que ya llevo mas tiempo, porque primero se necesita crear o
encontrar una tematica con la trabajar, en este sentido, decidimos usar uno que estuviera de
actualidad como es el juego Among Us, cuya plantilla fue creada por Pedro D. Pajares
(https://view.genial.ly/5f8479469d6d260d614bf668/game-among-maths) y puede reutilizarse,
como hemos hecho nosotros para trabajar con polinomios, ya que la original era sobre nimeros,
divisibilidad, etc.. Existen, y se mostraron, otras que se han utilizado explicitamente en el aula de
secundaria en la que se trabajaban las factorizaciones de polinomios, y que obtuvo muy buenos
resultados (Jiménez et al, 2020).

Las experiencias se llevaron a cabo para poder recabar informaciéon sobre la satisfaccién del
estudiantado que participd en ellas, asi como de su actitud y motivacion hacia ambas
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herramientas. En el caso de EdPuzzle se desarrollaron dos experiencias que fueron desarrolladas
para estudiantes del del Master en Formacion del Profesorado de Secundaria en cursos
académicos diferentes. Por otro lado, las experiencias con Genially se han aplicado también en
estudiantes del Master de Formacidn del Profesorado, pero en un tinico curso académico.

Después de llevarse a cabo las experiencias, se pregunté al estudiantado que habia participado
activamente en las experiencias, preguntandoles por su satisfaccion con la herramienta usada en
cada una de las experiencias, por la utilidad que le veian tanto como estudiantes, asi como futuros
docentes en matematicas y también que mostraran expresasen aquello que quisieran comentar
tanto de las propias experiencias como de las herramientas en si.

3. A modo de conclusion

Comenzamos con la valoracion de EdPuzzle, primero destacar que para el estudiantado del Master
en Formacién del Profesorado valora esta herramienta de forma muy positiva, ya que la
puntuacion que han otorgado a dicha herramienta esta en torno al notable y, la gran mayoria de
las notas se concentran precisamente entre el 8 y el 9 siendo ambas notas la moda de las
calificaciones otorgadas. También destaca que no hay mucha diferencia entre ambos cursos
académicos. Por otro lado, y de las conversaciones directas con el estudiantado se desprende que
EdPuzzle les ha gustado tanto como estudiantes, asi como futuros docentes y que no dudan que la
usaran.

Con respecto a las valoraciones de Genially, hemos de destacar primero que esta sélo ha tenido
lugar en un Unico curso académico, pero en lineas generales la valoracién es también muy positiva
destacando el valor que le ven como herramienta para la realizacién de ejercicios en clase y su
ayuda en ayudar en el entendimiento de la materia. La valoracién numérica de la herramienta ha
sido similar que la herramienta de EdPuzzle. Por ultimo, y de las conversaciones del profesorado
con el estudiantado se destaca la curiosidad que genera esta herramienta, ya que permite
desarrollar la creatividad del profesorado de una forma muy intuitiva y amena.

Por ultimo, vista la buena acogida que han tenido las experiencias en el Master, se han disefiado
experiencias, adaptandolas al nivel requerido, para ser aplicadas en cursos posteriores también
en el Grado en Educaciéon Primaria y en el curso cero que se implantara en el curso académico
2021/2022.
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