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Introduccién

Las nuevas tecnologias y, especificamente, las plataformas de contenidos digitales son aliados indispensables
para los y las docentes del siglo XXI, ya que permiten ofrecer una experiencia educativa interactiva y motivado-
ray una alta capacidad de personalizacion y seguimiento del aprendizaje del alumnado.

Este articulo esta dedicado a Smile & Learn, una plataforma educativa personalizable donde las nifias y nifios
de Infantil y Primaria encontraran mas de 10.000 actividades educativas.

Disefiada por docentes, su contenido refuerza inteligencias multiples, areas curriculares y aprendizaje de
idiomas; esta disponible en espafiol, inglés, francés, portugués, italiano y catalan.

Se trata de una herramienta inclusiva, con material adaptable a las necesidades de cada estudiante. Ademas
incluye un sistema de analisis y recomendaciones segln el uso, aprovechando la inteligencia artificial y las
capacidades de aprendizaje automatico. Contiene aplicaciones educativas muy atractivas, favorece el trabajo
por competencias, la autonomia del alumnado en su aprendizaje y puede ser un complemento mas para
completar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Introduccién a la Herramienta

Smile & Learn es una plataforma educativa espafiola, premiada por la Comision Europea, BETT y el MIT, con
juegos, videos y cuentos interactivos para Infantil y Primaria que les permite divertirse mientras aprenden en
un entorno seguro sin publicidad, sin compras, ni acceso a redes sociales.

Permite trabajar contenidos curriculares (matematicas, lengua, ciencias o idiomas) y competencias clave (digi-
tal, social, comunicacién y lingUistica, etc.). Ademas dispone de otras areas como arte, atencién, emociones o
habilidades cognitivas que podemos adaptar a cada estudiante, incluyendo ACNEAE.

Ofrece recomendaciones personalizadas, es decir, hace sugerencias de contenido para alumnado y profeso-
rado. Resulta muy interesante la personalizacién del aprendizaje, ya que ofrece la posibilidad de seleccionar el
contenido idoneo para cada estudiante en funcion de sus necesidades a través de las «rutas de aprendizaje».

Asimismo, el profesorado puede realizar un seguimiento del progreso de aprendizaje de su alumnado, pues
incluye analiticas sobre el uso y resultados del trabajo realizado.

Smile & Learn cuenta con una plataforma web de gestion para el profesorado que puedes visitar aqui.
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II Explicacion del uso en el ambito educativo S

La Consejeria de Educacion, Universidades, Ciencia y Portavocia ofrece a los centros educativos publicos la
posibilidad de utilizar todos los contenidos de la plataforma Smile & Learn gracias al convenio de colaboracion
con la Comunidad de Madrid de forma gratuita, usando las claves de EducaMadrid (usuario y contrasefia), de
forma indefinida y con todas las actualizaciones que vayan surgiendo. Este es el acceso tanto si eres docente
como estudiante.

Ademas, una misma cuenta puede ser utilizada en distintos dispositivos y disfrutar de ella desde el centro edu-
cativo y desde casa. Unicamente se necesita un dispositivo, conexién a Internet y registrarse en la aplicacion.

En caso de no disponer de claves EducaMadrid, se puede contratar una suscripcion.

Smile and Learn se debe instalar; es multidispositivo (PC, ipad o tableta, pizarra digital, movil,..) y esta disponible
en varios sistemas operativos (Windows, i0S, Android, MAX, Linux).

REGISTRATE

Descubre mas (sin registro)

Registro en la plataforma Smile & Learn

Una vez descargada, el alumnado podra acceder a los grupos o a nivel individual buscando su perfil.
Existen dos formas de navegar por la plataforma:

> Navegacion por las rutas de aprendizaje. Una ruta de aprendizaje es una seleccién de contenido
gue cada docente puede crear accediendo a la plataforma de gestion. El alumnado accede a las rutas de con-
tenido que el docente le ha definido previamente.

Para que las y los estudiantes puedan acceder a las rutas de aprendizaje, el profesorado debe crear previa-
mente los grupos de clase y dar de alta al alumnado o desde la web de gestion a la que accede con su usuario
y contrasefia de EducaMadrid.

Para crear los grupos la plataforma ofrece la posibilidad de realizar una carga masiva con Excel que recoge el
nombre del grupo (1.° A, aula PT, etc.), el del estudiante, su fecha de nacimiento y su correo de EducaMadrid.
Una vez subido a la plataforma se puede editar posteriormente o eliminar los grupos, si es necesario.

Una vez creado el grupo, se vincula al tutor o tutora y resto de profesorado a cada uno de los grupos. Cuando
vinculamos un docente a un grupo permitimos que pueda acceder a este grupo y asignar rutas de aprendizaje
y/0 hacer el seguimiento del alumnado. Es posible vincular a varios profesores y profesoras y desvincularlos
en un mismo grupo. El procedimiento es también subiendo una plantilla Excel con el nombre del grupo y el
correo de EducaMadrid de los y las docentes.
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Ejemplo de un grupo de clase: grupo Aula PT.

Una vez dentro del grupo se puede configurar el perfil de cada estudiante: elegir su avatar con ellas y ellos,
seleccionar sus temas de interés y configurar si tiene alguna necesidad especial (TDAH, discapacidad inte-
lectual, discapacidad auditiva, dificultades de aprendizaje, trastorno del espectro autista, discapacidad mo-
tora, discapacidad visual o dislexia); en este caso, la plataforma recomienda qué disefio es mas conveniente
(visualizacion pictografica, infantil, etc.), modo de lectura (pictogramas, escuchar...), tipo de letra (mayudscula
0 minuscula), modo tranquilo (activado o no el tiempo de respuesta) y accesibilidad (paginado, resaltado en
navegacion y cuestionarios, sintesis de voz, reconocimiento de voz...).
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Ejemplo de los alumnos y alumnas del grupo Aula PT.

Una ruta de aprendizaje, como ya se ha comentado previamente, es una seleccion de contenido que cada
docente puede crear accediendo a la plataforma de gestion, donde puede elegir el grupo o estudiante al que
quiere asignar una ruta.

La plataforma permite crear nuevas rutas (titulo, descripcion, icono y seleccion de aplicaciones y videos), asig-
nar rutas ya creadas (a todo el grupo o de manera individual), editarlas o borrarlas.
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Crear rutas Crea una copia o Asignar o retirar rutas
edita una ruta

Crea miltiples rutas ordenando el Asigna a cada nifo las rutas creadas por

contenido de Smile and Learn que quieres ti o por Smile and Learn
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actividades.

Asignar o retirar rutas

Plataforma de gestion para el profesorado. Rutas de aprendizaje.




En el boton de rutas creadas y compartidas apareceran las rutas que han sido creadas desde el usuario del
centro. Esta opcion esta fenomenal porque se encuentran no solo Ias rutas propias, sino también las de otras
profesoras y profesores con los que se comparte grupo o estudiante.

Se puede definir la duracion de las rutas que se estén asignando (duracién acorde con la unidad didactica o
proyecto trabajado, duracion trimestral, comprensiones lectoras semanales, etc.).
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Problemas (+) (-) Practica las restas Aprende a multiplicar

Ejemplo de ruta de aprendizaje individualizada. Duracidn mensual durante el segundo trimestre.

Las rutas de aprendizaje se programan para que a cada estudiante le aparezca seleccionado su nivel de difi-
cultad de trabajo (marco azul) y solo tenga que clicar encima. Pero la plataforma ofrece varios niveles por si es
necesario repasar lo anterior o ampliar el nivel propuesto.

20-100

Nivel de trabajo marcado.




En este apartado también se pueden asignar una serie de rutas curriculares que propone la plataforma y que
facilitan el trabajo al profesorado. Estan divididas segiin contenido curricular, inteligencias multiples y neuroe-
ducacion. Se pueden asignar separadas por curso escolar y materia a todo el grupo o por estudiante.

Las rutas asignadas se pueden retirar para que no se aplique a todo el grupo 0 a un alumno o alumna en
concreto, se pueden editar rutas ya creadas (quitar o poner contenidos, cambiar el nombre, etc.) o eliminarlas.
Como inconveniente sefialar que sélo se pueden editar las rutas creadas por uno mismo, no las creadas por
un compafiero o compafiera.

Las rutas de aprendizaje se pueden hacer obligatorias, es decir, que el alumnado sélo pueda acceder a esos
contenidos y no al resto de la plataforma; nuevamente, a todo el grupo o a una alumna o alumno en concreto.
Para ello se concreta en dias del mes, horas y dias de la semana para evitar el abuso en casa por ejemplo.

Crear rutas es la parte mas interesante de la plataforma, ya que permite personalizar la ensefianza partiendo
de las necesidades individuales. Realmente, una vez creados los grupos y dados de alta los y las estudiantes,
es un proceso rapido y sencillo que puede ayudar a planificar, complementar, reforzar, ampliar, repasar, digi-
talizar, divertir, jugar... en las clases y/o en casa a modo de deberes. En definitiva: a aprender.

Navegacion libre: cada estudiante elige los contenidos a los que quiere acceder.

Cada mundo se identifica con un area educativa diferente. Dentro de cada mundo encontraremos juegos,
cuentos y videos para trabajar cada una de estas areas educativas. La plataforma se adapta a la edad de cada
estudiante y si entra en cualquiera de los mundos va a encontrar contenido priorizado para su edad.

La interfaz de los mundos cambia dependiendo de la edad y etapa educativa, si son de Infantil o de Primaria.
También hay una vista para nifios y nifias con necesidades educativas inspirada en los pictogramas. Es un
entorno mas sencillo para facilitar la accesibilidad y comprension.

Légica-Matematicas Ciencias

Visual-Espacial Retos en familia ElMundo de SOFIA Visual-Espacial Retos en familia

Légica-Matematicas Ciencias

o 1B

Visual-Espacial Retos en familia El Mundo de DAVID




En la parte inferior de la vista principal de los mundos encontramos las recomendaciones adaptadas para
cada estudiante y en la segunda pestafia estan recogidos los contenidos mas jugados. Para las y los ACNEE
estas pestafias no aparecen.

Ademas, la plataforma esta gamificada. Esto quiere decir que el alumno o alumna cada vez que resuelve acti-
vidades de forma correcta recibe smilies, que se acumulan en su marcador (parte superior de la vista principal)
y funcionan como recompensas.

El alumnado puede entrar a su mundo e invertir estos smilies para comprar, por ejemplo, una casa, coches
eléctricos o ropa para su avatar.

Para encontrar los contenidos de una forma mas rapida existe un buscador al que accederemos haciendo
clic en la lupa (parte superior derecha). Este buscador permite buscar contenidos concretos introduciendo
diferentes palabras clave o también usando los diferentes filtros que proponen.

Dentro de cada mundo encontramos tres tipos diferentes de contenidos: videos (se identifican con el simbolo
de reproducir), juegos (simbolo de puzle) y cuestionario de preguntas (icono de interrogacion); por ejemplo,
puede resultar interesante introducir el nuevo contenido (el cerebro) mediante un video a modo de actividad
motivadora, realizar unos juegos para practicar y asimilar el nuevo aprendizaje vy finalmente realizar el cues-
tionario de preguntas para evaluar lo aprendido. Hay que tener en cuenta que no en todos los contenidos se
encuentran los tres tipos de actividades.

El cerebro El cerebro El cerebro

Tres tipos de contenidos: videos, juegos y cuestionario de preguntas.

Existe la posibilidad de marcar contenidos favoritos haciendo clic sobre el corazén. Para acceder a estos con-
tenidos guardados solo tienes que clicar en el corazdn que aparece en la parte superior derecha.

El trabajo del alumnado en los diferentes contenidos queda registrado y el o la docente puede consultar el
seguimiento desde la web del profesorado. La plataforma ofrece datos sobre el tiempo que cada estudiante
dedica a cada juego, y sobre su progreso en cada inteligencia multiple. Esta herramienta identifica en qué
areas necesita un refuerzoy en funcion de esto, le recomienda contenido para seguir potenciando todas sus
inteligencias.
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Para conocer mas en detalle todo el material de la plataforma facilitan unos catalogos divididos por edades en
los que se muestran todos los contenidos recomendados.

La plataforma permite pasar de la ruta de aprendizaje personalizada a la navegacion libre (para ello se debe
pulsar el aspa de la parte superior derecha de la vista principal) e igualmente para volver a la ruta de apren-
dizaje que ha definido la o el docente desde la navegacion libre se debe pulsar el cuaderno que aparece en
la parte superior.

Smile & Learn es una herramienta que puede ayudar en el proceso de transformacion digital y que puede fa-
cilitar la introduccion a la lectura, la resolucion de problemas, los dictados, el repaso de vocabulario en inglés,
trabajar con mapas, aprender las funciones vitales o conocer la biografia de Hipatia.

Ademas de la personalizacion del aprendizaje, otro de los puntos fuertes de la app es la posibilidad de utilizar
todo el contenido disponible en espafiol, inglés, francés, italiano, portugués y catalan. Es muy Util no solo para
los colegios bilinglies, sino para trabajar por ejemplo la asignatura de Inglés y escuchar vocabulario, cuentos,
videos en inglés...

En definitiva, se trata de una herramienta intuitiva y facil de manejar por el alumnado que se puede utilizar en
cualguier momento, ya que no requiere preparacion; cada estudiante puede auténomamente acceder a las
rutas que le ha disefiado su profesor o profesora al final de la explicacién y practicar los nuevos aprendizajes,
al final de la unidad didactica o proyecto que estén realizando para afianzar conocimientos, como actividad
motivadora al iniciar un nuevo aprendizaje o para trabajar la lectura o la expresion oral y vocabulario desde
casa. Incluso puede navegar libremente por actividades como las de atencidn, creatividad, arte o emociones al
terminar el trabajo propuesto en el aula. Las posibilidades son muchas y dependera del profesorado sacarlas
el maximo partido.

Para concluir, apuntar que el soporte que ofrece a las escuelas es interesante: sesiones informativas para
TICs y/o claustro, tutoriales, webinarios y catalogo de contenidos. Toda la informacion se puede encontrar
aqui.
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Metodologia y Didactica Aplicada AL

Smile & Learn es, como hemos visto, una herramienta de juegos, videos y cuentos interactivos para acceder a
un aprendizaje personalizable. Es muy intuitiva de forma que puede ser utilizada por alumnado desde los tres
hasta los doce afios de manera autbnoma.

El alumnado aprende conceptos, desarrolla habilidades y adquiere competencias a través de la participacion
en diferentes actividades ludicas, con lo cual podria incluirse en el ABJ (aprendizaje basado en juegos) y gami-
ficacion.

El uso de Smile & Learn es interesante no solo como herramienta para motivar al alumnado, sino que se une
con las ventajas de utilizar las TIC en el aula y puede resultar interesante para ayudar en la deteccion de cono-
cimientos previos, en momentos intermedios del proceso de ensefianza-aprendizaje, como recurso de cierre
de unidades didacticas, como refuerzo o como instrumento de evaluacion de los aprendizajes.

Se puede utilizar de forma individual o en pequefio grupo y fomentar el trabajo cooperativo, puede servir
para desarrollar la competencia linguistica y las habilidades comunicativas en el alumnado porque se puede
utilizar como un elemento mas en las asambleas a través de sus canciones y del vocabulario basico (prendas
de vestir, medios de transporte, meses del afio, etc.).



https://innovacionyformacion.educa.madrid.org/smileandlearn

La plataforma colabora en el desarrollo integral de las competencias clave recogidas en la LOMLOE, pero no
solo las de dreas como Matematicas, Ciencias o Lengua, sino otras igual de importantes como pueden ser la
competencia personal (emocional), social y de aprender a aprender, competencia plurilinglie, competencia
matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria, competencia digital, etc.

Smile & Learn puede ayudar a la consecucion de los saberes basicos, es decir, a desarrollar conocimientos,
destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de un area o ambito y cuyo aprendizaje es ne-
cesario para la adquisicion de las competencias especificas.

Como ya se ha comentado, la gran ventaja de la plataforma es la posibilidad de personalizar la educacion
y atender a la diversidad del aula, creando diferentes rutas en funcién de las necesidades individuales. Por
eso, resulta muy interesante para atender a los ACNEAE, ya que ofrece videos y juegos para trabajar las areas
curriculares y también funciones ejecutivas (atencién, memoria, percepcion, capacidad visual y espacial,...),
creatividad, instrucciones escritas, etc. Incluyen pictogramas en los cuentos, se puede configurar las opciones
de tipo de letra y nivel de dificultad, ademas de un modo de juego tranquilo y sin tiempo que puede ayudar
al alumnado con hiperactividad, TEA, sindrome de Down y/o discapacidad intelectual, discapacidad auditiva,
visual, motora, dificultades de aprendizaje o dislexia de nuestras aulas. Ademas permite al perfil de Pedagogia
Terapéutica (PT) y de Audicion y Lenguaje (AL) crear su propia clase con los alumnos y alumnas que atiende y
crear una ruta de aprendizaje especffica.

En definitiva, el juego favorece un aprendizaje significativo y la app permite al alumnado participar activamen-
te en su aprendizaje. A través del feedback inmediato de las actividades los y las estudiantes incrementan su
autonomia y son conscientes de su dominio en ese contenido.

También el docente, gracias a las analiticas sobre el uso y resultados del trabajo realizado, puede realizar un
seguimiento y/o evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado vy rectificar, resolver dudas,
insistir en las dificultades encontradas, etc.

5:: Valoracion Personal

Considero que es una muy buena herramienta para utilizar como un recurso mas dentro del proceso de en-
sefianza-aprendizaje del alumnado, pero evidentemente no es perfecta y tiene sus limitaciones. A pesar de
la gran cantidad de actividades, juegos y videos que posee no cubre todos los objetivos que se espera que el
alumno o alumna haya alcanzado al finalizar cada etapa y cuya consecucion esta vinculada a la adquisicion de
las competencias clave.

Por otro lado, a pesar de que esta planteada para dar respuesta a toda la primaria, los Ultimos cursos (5.°y
6.°) se quedan un poco pobres.

Smile & Learn es una herramienta muy motivadora para el alumnado, cuya predisposicién a realizar las activi-
dades en forma de juegos es mucho mayor que en las de soporte papel y que, ademas, como ya se ha comen-
tado, ofrece la posibilidad de adaptarlas; como PT es la parte que mas me interesa.

La opcidn de analisis de los resultados junto con que las aplicaciones educativas estan muy bien realizadas asf
como el amplio soporte que ofrece a los centros hacen de Smile & Learn una buena herramienta de apoyo a
considerar dentro de nuestra practica docente.
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La Consejeria de Educacion, Universidades, Ciencia y Portavocia a través de la Direccion General de BilingUis-
mo y Calidad de la Ensefianza ofrece la posibilidad de implantar la plataforma educativa Smile and Learn, para
su utilizacion en centros publicos de la Comunidad de Madrid, tanto en el colegio como en casa.

Para empezar a utilizar Smile & Learn recomiendo asistir a una de las sesiones informativas dirigidas a
docentes para conocer la plataforma y para recibir ayuda para programar el curso. Suelen tener una dura-
cion de una hora. También puede resultar interesante echar un vistazo a la pagina web de innovacion y
formacion del profesorado, ya que contiene tutoriales para manejar la herramienta, acceso a webinarios, a
los catalogos de contenidos, direcciones de ayuda y contacto, asi como la posibilidad de descargar la version
para Linux.

u Informacion y materiales complementarios  sr—a—
» Posibilidades con Smile & Learn.

» Para saber mas.

» Dudas o consultas: smile.learn@educa.madrid.org o por Whatsapp al teléfono 660 688 039

» Smile & Learn. Acceso a la plataforma de gestién del profesorado.

Derechos de uso

s Todas las marcas nombradas en el articulo son nombres y/o marcas registradas por sus correspon-
dientes propietarios.

s Lasimagenes han sido proporcionadas por el autor. Algunas de ellas corresponden a capturas de
pantalla de la herramienta.

s El texto ha sido elaborado por el autor expresamente para este articulo.
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