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1. Introduccidn

El proyecto D-TEACH se centra en identificar y promover las aplicaciones educativas
digitales mas efectivas para la creacidn de contenido, basdndose en las preferencias y
necesidades de los docentes en varios paises europeos. Para lograrlo, se realizaron
encuestas nacionales en Italia, Espafa y Bulgaria, recopilando datos sobre el uso, la
familiaridad y la eficacia de diversas herramientas digitales en las practicas de ensefianza.
Este informe comun sintetiza los hallazgos de estas encuestas nacionales para proporcionar
una vision general integral de las perspectivas de los docentes y respaldar la seleccidn final
de las seis aplicaciones educativas mas relevantes.
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2. Proceso de evaluacion

El proceso de evaluacién implicd la creacién y distribucién de un cuestionario
estandarizado disefiado por el socio italiano, Skill Up. Posteriormente, cada pais adapté
el cuestionario para reflejar sus contextos educativos y prioridades locales. La encuesta
se llevé a cabo en linea durante un mes, y cada pais recopilé respuestas de docentes
gue trabajan en distintos niveles educativos, incluyendo educacion primaria,
secundaria, superior y formacidon profesional.

El objetivo era garantizar una representacién amplia de roles educativos, experiencias y
perspectivas, proporcionando asi una base sdlida para la seleccion de las herramientas
digitales mas relevantes.

En cada pais, la encuesta estuvo dirigida a docentes que participaban activamente en la
ensefianza en el aula, la educacion en linea y la formacion profesional. El cuestionario
se distribuyd a través de diversos canales, como correo electrénico y redes
profesionales, permitiendo la participacién de un grupo amplio y diverso de
educadores.
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3. Estructura del cuestionario

El cuestionario se dividid en cuatro secciones principales para recopilar de manera
sistematica los datos relevantes para el analisis:

Seccidn 1: Antecedentes profesionales/educativos

Esta seccidn tenia como objetivo recopilar informacidn detallada sobre los roles
profesionales de los docentes, su nivel de experiencia y sus contextos educativos. Se pidié a
los participantes que especificaran su funcién actual en la educacién, con opciones como
maestro de primaria, profesor de secundaria, docente de educacién superior, instructor de
formacién profesional y maestro de apoyo. Ademas, los participantes indicaron sus afios de
experiencia en el campo, con rangos que iban desde menos de un afio hasta mas de 15
afios. El propdsito de esta seccion era contextualizar las respuestas y comprender la
diversidad de los perfiles de los encuestados.

Seccion 2: Frecuencia y utilidad de las aplicaciones en la ensefanza

La segunda seccion se centré en comprender con qué frecuencia los docentes utilizan
aplicaciones educativas digitales en sus prdcticas de ensefianza y cudn utiles consideran
estas herramientas para mejorar la experiencia de aprendizaje. Los participantes calificaron
su frecuencia de uso en una escala de Likert del 1 al 5, donde 1 indicaba "nunca" y 5 "uso
diario". De manera similar, evaluaron la utilidad de estas aplicaciones para mejorar los
resultados de ensefianza y aprendizaje, también en una escala de Likert. Esta seccion
proporciond informacion sobre la aplicacion practica de la tecnologia educativa y sus
beneficios percibidos en diferentes entornos de enseianza.

Seccion 3: Seleccion de las 6 aplicaciones en 6 categorias

En esta seccidn, los docentes seleccionaron su aplicacién preferida dentro de seis
categorias predefinidas: Cuestionarios/Evaluacién, Realidad Aumentada, Creacion de
Contenidos, Mapas Conceptuales, Creacion de Videos y Gamificacion. Cada categoria
incluia varias opciones, y los participantes debian elegir la aplicacién que les resultara mas
interesante o que estuvieran mas propensos a utilizar. Esta seccidn fue clave para
identificar las herramientas que los educadores valoran mas segun sus necesidades y
contextos especificos de ensefianza.

Seccion 4: Familiaridad con las aplicaciones
La ultima seccién evalud el nivel de familiaridad de los docentes con las aplicaciones
seleccionadas en la seccidon anterior. Los participantes calificaron su familiaridad en una

escala del 1 al 5, donde 1 significaba "nada familiarizado" y 5 "muy familiarizado". Ademas,
se incluyd una pregunta abierta para que mencionaran otras aplicaciones no cubiertas en la
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encuesta. El objetivo de esta seccion era medir el conocimiento previo de los docentes y
detectar areas donde podria ser necesaria una formacidn adicional.

Cada pais realizé ligeras adaptaciones al cuestionario para ajustarlo mejor a su contexto

educativo especifico, manteniendo al mismo tiempo la estructura y los objetivos centrales
para garantizar la comparabilidad de los datos entre paises.
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4. Aplicaciones seleccionadas parala Guia de Aprendizaje
Experiencial

Italia:

En Italia, la encuesta atrajo a un grupo diverso de docentes, siendo los maestros de
educacion primaria el grupo mas numeroso (34,7%). La mayoria de los participantes tenia
mas de 15 aios de experiencia, lo que indica un grupo con una amplia trayectoria
profesional. Los principales objetivos de la integracidn tecnolégica en la ensefianza fueron
mejorar la participacion de los estudiantes (38%) y optimizar los resultados de
aprendizaje (32%). La encuesta reveld una fuerte preferencia por herramientas digitales
especificas: Kahoot fue la opcién mas elegida para Cuestionarios/Evaluacion, Metaverse
fue la favorita para Realidad Aumentada, y Canva fue la mas popular para Creacién de
Contenidos. Padlet se destacd como la mejor opcion para Mapas Conceptuales, mientras
que Flipgrid y Genially fueron las herramientas preferidas para Creacién de Videos y
Gamificacion, respectivamente. Aunque los docentes reportaron un nivel de familiaridad de
moderado a alto con estas herramientas, la encuesta también destacé otras aplicaciones
como Wordwall y Book Creator como recursos valiosos.

Espaiia:

En Espafia, los profesores de educacion secundaria fueron los principales encuestados
(38%), seguidos por los de educacion primaria (18%). La mayoria de los participantes tenia
entre 1y 10 afios de experiencia, lo que sugiere un grupo con experiencia moderada. Los
objetivos mas relevantes para la integracion de la tecnologia fueron mejorar los
resultados de aprendizaje (38%) y atender las necesidades del alumnado (30%), lo que
refleja un enfoque centrado en el estudiante. Kahoot lideré la categoria de
Cuestionarios/Evaluacién, mientras que Metaverse fue la opciéon preferida para Realidad
Aumentada. Canva fue ampliamente popular para Creacién de Contenidos, y Padlet fue la
herramienta dominante para Mapas Conceptuales. En cuanto a Creacidn de Videos,
Edpuzzle fue la opcidon mas elegida, y Genially fue la favorita para Gamificacién. A pesar del
uso generalizado de estas herramientas, la encuesta indicd que aun hay margen para
mejorar la familiaridad de los docentes, ya que la mayoria calificé su conocimiento como
moderado. Ademas, se mencionaron otras herramientas como Wooclap y Prezi, lo que
evidencia una mayor diversidad de herramientas digitales en uso.

Bulgaria:

En Bulgaria, la encuesta incluyé a un nimero significativo de educadores no formales
(44%), con la mayoria de los participantes contando con entre 1 y 5 aiios de experiencia.
Los principales objetivos de la integracion de la tecnologia fueron aumentar la
participacion estudiantil (38%) y mejorar los resultados de aprendizaje (28%). En cuanto a
las aplicaciones preferidas, Kahoot y Ahaslides fueron las herramientas mas utilizadas
para Cuestionarios/Evaluacion, mientras que Metaverse y Blippar fueron igualmente
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populares para Realidad Aumentada. Canva fue la opcidn mas destacada para Creacién
de Contenidos, con Padlet, Datawrapper y Miro como principales elecciones para Mapas
Conceptuales. Flipgrid fue la herramienta mas preferida para Creacidn de Videos, y Genially
fue la favorita para Gamificacién. Sin embargo, la encuesta mostrd un nivel de familiaridad
con estas herramientas mas bajo en comparacion con otros paises, lo que indica la
necesidad de una formacién mas amplia. Ademas, se mencionaron herramientas
adicionales como Praktika y Slido, lo que refleja una variedad de aplicaciones valoradas por
los educadores bulgaros.

5. Hallazgos comunes

En los tres paises, surgieron varias tendencias comunes. Kahoot y Canva fueron opciones
populares de manera constante en miiltiples categorias, lo que indica su amplia
aceptacion y versatilidad en entornos educativos. Metaverse fue una herramienta
preferida para Realidad Aumentada, lo que sugiere que los docentes estan interesados en
explorar experiencias de aprendizaje inmersivas. La popularidad de Padlet para Mapas
Conceptuales resalta la importancia de las herramientas colaborativas que facilitan el
aprendizaje visual. En cuanto a Creacién de Videos, Flipgrid y Edpuzzle fueron mencionados
con frecuencia, lo que subraya el valor del contenido interactivo y personalizable en la
educacion moderna. La fuerte presencia de Genially en la categoria de Gamificacion refleja
un creciente interés en el uso de elementos basados en juegos para mejorar la
participacién estudiantil.

A pesar de estas similitudes, hubo diferencias notables en el nivel de familiaridad con estas
herramientas. Los docentes italianos y espaioles reportaron en general una mayor
familiaridad con las aplicaciones, mientras que los educadores bulgaros indicaron una
mayor necesidad de formacion y apoyo. Esta variacidn sugiere que las futuras iniciativas
deberian centrarse en programas de desarrollo profesional personalizados, que aborden las
necesidades y desafios especificos de los docentes en cada region.
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6. Consideraciones finales y recomendaciones

Los resultados de las encuestas del proyecto D-TEACH en Italia, Espaiia y Bulgaria ofrecen
valiosas perspectivas sobre el estado actual del uso de aplicaciones educativas digitales
en Europa. Si bien existe una clara preferencia por ciertas herramientas, los diferentes
niveles de familiaridad resaltan la importancia de ofrecer formacidn y apoyo especificos
para garantizar un uso efectivo de estas tecnologias. Los futuros proyectos deberian
priorizar el desarrollo de programas de capacitacion profesional que respondan a las
necesidades identificadas en cada pais. Ademas, es fundamental realizar una evaluacion
continua del impacto de estas aplicaciones en la ensefianza y el aprendizaje, asegurando
gue realmente contribuyan al proceso educativo.

Los resultados también sugieren que, aunque algunas aplicaciones son ampliamente
populares, hay margen para explorar y promover nuevas herramientas que puedan
adaptarse mejor a contextos educativos especificos. Fomentar que los docentes
experimenten con una gama mas amplia de aplicaciones podria dar lugar a practicas de
ensefianza mas innovadoras y a una mejora en los resultados de los estudiantes.

En conclusion, el proyecto D-TEACH ha logrado identificar herramientas digitales clave
valoradas por docentes en distintos paises. Al abordar las necesidades de formacion y
fomentar el uso efectivo de estas aplicaciones, el proyecto puede contribuir
significativamente a la mejora de la educacidn digital en Europa.

D-TEACH: Digital Teaching Tools — N. 2023-2-BG01-KA210-VET-000175078



I'Ig‘DTTEACH

mTEACH

D-TEACH: Digital Teaching Tools
2023-2-BG01-KA210-VET-000175078

NV N

NEOTALENTWAY B/i\\ L KA w B R ‘ [J (‘J E CONSULTING TRAINING

SKILL

Co-funded by
the European Union

D-TEACH: Digital Teaching Tools — N. 2023-2-BG01-KA210-VET-000175078

B



