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1.- Introduccion.

Es palpable el cambio de paradigma social actual en el que el uso de los dispositivos
como teléfonos inteligentes, ordenadores y tabletas; en toda la sociedad y especialmente en
los adolescentes ha supuesto un cambio muy significativo en los habitos de conducta y de
comunicacién de analogicos a digitales. Estos dispositivos tecnoldgicos se han convertido en
una parte intrinseca del dia a dia de los alumnos, siendo usados en gran parte de las
actividades cotidianas. Hablamos de una cultura digital. Dejando aparte los posibles
problemas conductuales que pueden suponer, son herramientas elegidas por la sociedad
digital actual y se deben integrar en instituciones tan importantes como son los centros

educativos. Quedando ya obsoleto el debate de su uso, y comenzando el debate de como

usarlas de forma mas eficiente.

1.1.- Consideraciones previas:

Reveladora es la informacion del Instituto Nacional De Estadistica, en su Encuesta
sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informaciéon y Comunicaciéon en los Hogares de
Afio 2017, donde destaca que El 84,6% de la poblacion de 16 a 74 anos ha usado Internet en

los tres ultimos meses. El 69,0% lo hace a diario.

Porcentaje de menores usuarios de TIC por sexo y edad. Afio 2017

Uso de ordenador

Uso de Internet

Disposicion de

mowil

Total

92,4

951

69,1

Sexo

Hombres
Mujeres

91,1
93.9

94,9
952

68,2
70,0

Edad

10
1
12
13
14
15

88,4
89,3
95,8
93,6
95,1
92,5

88,8
91,0
95,8
96.8
98,9
99,2

25,0
452
75,0
83,2
92,8
94,0

2 Notas de Prensa INE; Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacion en

los Hogares. Afio 2017; 5 de octubre de 2017.



El uso de moéviles en la poblacién de entre 16 a 74 anos es del 97,4%, el de
ordenadores del 78,5%, tablets el 52,4% y lectores de libros electrénicos el 22,8%.
Aumentando ligeramente estos porcentajes con respecto al 2016. El 83,4% de los hogares
espafioles tiene acceso a la Red. El principal tipo de conexién a Internet por banda ancha es
el establecido a través de un dispositivo de mano (teléfono mdévil de ultimas generaciones
-al menos 3G-, etc.).

El uso de ordenador entre los menores esta muy extendido (92,4%), y mas aun el uso
de Internet (95,1%). Como en 2016, el nimero de menores usuarios de Internet supera al de
ordenador.

Por sexo, las diferencias son poco significativas. Por edades, los resultados sugieren
que el uso de ordenador e Internet es una practica mayoritaria en edades anteriores a 10
anos. Por su parte, la disposicion de teléfono mévil se incrementa significativamente a partir

de los 10 afios, hasta alcanzar el 94,0% en la poblacion de 15 afios.?

Porcentaje de usuarios de Internet en los tltimos 3 meses’ por tipo
de actividad realizada y sexo. Afio 2017

Racibir o enviar correo alectrdnico
Telefonear a través de Intemet B
Participar en redes sociales e
Compartir contenidos propios en paginas web et

Leer notidas, periddicos o revistas IS,

Buscar informacion sobre temas de salud - 72,4

62,3
Buscar informacidn sobre bienes o servicios ?2%6 .
Utilizar sariides para vistesy alofamicnt 54,0
uUtilizar servicios paraviajesy alojamiento 545
Con s por Internet a4.9
Compras por Internet 19,7
Vender bienes o servicios 90
Banca =lectronica 213 |
57,2
Utllizar material de aorendizaje on line 254
26,4
ol - line 145
Realizar algtin curso on lin: %3
Utilizar espacio de almacenamiento en Internet A58
Interactuar con las administraciones publicas 60,4
b6

Mujeres m Hombres 4

Por grupos de edad, el uso de Internet en edades comprendidas entre los 16 y los 24
afios es practicamente universal (98,0%) y va descendiendo paulatinamente conforme
aumenta la edad. Las edades anteriores que nos competen en secundaria de 12 a 15 afos

presentan uso de ordenador e internet de entre 93,6 y el 99,2 % siendo siempre el uso de

3

* Notas de Prensa INE; Encuesta sobre Equipamiento y Uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacién en
los Hogares. Afio 2017; 5 de octubre de 2017.
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internet superior al del ordenador. En el caso de los méviles, del 75% a los 12 afos se pasa
al 94% a los 15.

Todo ello nos hace pensar en lo habitual del uso de TIC en los alumnos de secundaria
y Bachillerato y por ello lo importante de su integracién en las aulas. Pero cabe analizar mas
profundamente qué actividades son las mas usadas. Y es aqui donde el correo electrénico,
realizacion de llamadas on line y las redes sociales destacan. Las busquedas de informacién
rondan el 72% vy los cursos on line 14,75 % de toda la franja de edades estudiada. Por lo que
no nos indican claramente en la poblacién de alumnos de secundaria el uso de las distintas
TIC.

Segun el VI Estudio anual de Redes Sociales, de Enero de 2017, el 97% de los jévenes
entre 14 y 17 afios usa estas aplicaciones a diario siendo las aplicaciones de mensajeria
instantanea y redes sociales las que polarizan su interés. Y centrandonos en el IX Estudio
anual de Redes Sociales de 2018; IAB Spain indica que “LA GENERACION Z ES LA QUE
MAYOR NUMERO DE REDES SOCIALES UTILIZA Y CON MAYOR FRECUENCIA DE USO”. Los
usuarios jovenes (16 a 30 afios) son quienes utilizan un mayor niumero de redes sociales,
mientras que los usuarios de 31 a 45 anos se posicionan en segundo lugar. A su vez, los
adultos entre 30 y 45 afios prefieren las redes sociales “cladsicas” como Facebook, YouTube,
Instagram y LinkedIn, los jévenes apuestan por otras redes sociales menos habituales, como

Twitch, Telegram, 21Buttons y Tumbilr.

o z ) -
Actividades realizadas en Redes | Frecuencia (1284 - £
[-%

[ Ia H

Chatear/Enviar mensajes (privados yio pablicos) a mis contactos L]

Ver videos, misica St 16 J0afcs 7% #IABEstudioRRSS

Wer qué hacen mis contactos

36% 1
Adauirir conocimiento (cocina, maquillaje, bricolaje, etc.) "
Publicar/colgar contenidos (fotos, videos, noticias, misica, etc.) 33% W
32% + Eluso principal de las Redes Sociales
‘Sequir cuentas (medios de comunicacion, partidos politicos, etc.) continda siendo “social” (chatear/enviar
28% 5
Comentar la actualidad mensajes, ver que hacen tus
28% contactos)
Para fines profesionales o de estudio
25% o
Participar en concursos - El chatear/enviar mensajes va ligado a
5
Compartir/ ver videos en directo =% WAy Telegram
25%

Seguir a influencers « Ver Videos / Misica continta siendo
Jugar online (en la Red Social) 23% una actividad destacada debido a la

Estudio Anual Redes Sociales 2018

Hacemme fan/seguir una marca comercial 23% ToREa e Ve ¥ Spotly
Buscar empleo 2% 16 20 e 279 +  Decrece la publicacion de contenido y
Conocer gente/hacer nuevos amigos 21% e aumenta el conocer a gente.
Hablar de productos que he comprado © me gustaria comprar 18%
Comprar productos o servicios de marcas comerciales 18%
Comprarfvender producios o servicios mios o de mis contactos 18%
Interactuar con ofros usuaries segln mi ubicacion por el sistema 16% (*) T2B: Muy o bastante frecuentemente
PATROCINADO POR: Contactar al servicio al cliente de una marca 13% {7] Dif signifioativas ELABORADO POR:
Crear eventos 1% AW O N h
Odg | ow + ¥, ;oon qué frecuencia realizas esfas actividades en Redes Sociakes? i P 5

5 Estudio Anual de Redes Sociales 2018. IAB Spain y Elogia, 2018;PDF
https://iabspain.es/wp-content/uploads/estudio-redes-sociales-2018_vreducida.pdf
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Los menores se encuentran en entornos tecnolégicos, en nuestra sociedad, su
cultura relacional es digital existiendo relaciones offline y online. Disponen de competencias
tecnoldgicas relacionadas con redes sociales, software y videojuegos no adquiridas en el
aula. Estds las han adquirido en su ocio digital, con compariieros y amigos. Esta realidad
digital les competen con habilidades sociales. Podriamos hablar de TRIC (tecnologias +
relacion + informacion + comunicacion).

En el caso de las redes sociales, La Fundacién Pfizer expresa, en su informe sobre la
juventud y las redes sociales en Internet perfectamente la situacion actual al respecto en
estas palabras: Las Ultimas investigaciones indican que la mayor parte de la actividad de los
nifios, adolescentes y jovenes en entornos digitales ejerce una notable y significativa
influencia en el modo de comunicarse, convivir, estudiar, trabajar, desarrollar competencias
y resolver conflictos. Los ordenadores, los videojuegos, Internet, las camaras digitales o los
teléfonos moéviles son basicos en sus vidas, en tanto que herramientas esenciales para
comunicarse, compartir, consumir, participar o crear.®

Teniendo en cuenta esta realidad social y centrandonos Unicamente en las
posibilidades educativas de las nuevas tecnologias y no los problemas que pueden acarrear
el uso de dispositivos méviles en el aula, queda claro que el uso de TIC ha de integrarse en la
ensefianza del siglo XXI. Ahora nos queda estudiar si realmente son usadas por alumnos y
docentes. Tanto las TICs como las TRICs que estdn relacionadas con el factor relacional
intrinseco de estas edades y que el uso de redes sociales evidencia.

Cabe destacar que el uso para fines profesionales o de estudio es el 28% mientras
que el adquirir conocimientos como maquillaje bricolaje y cocina es el 36%. Hay que tener
en cuenta la influencia del uso de aplicaciones muy conocidas como youtube y otras redes
sociales en estos datos que son de la poblacion en general por lo que se realizard un sondeo,
entre los alumnos a los que tenemos acceso para centrar la poblacion de estudio, en este
rango de edades, sobre estas peculiaridades relacionadas con las TIC y el ambito académico,
mediante un estudio estadistico concreto y poder obtener nociones de un futuro estudio

poblacional.

® Fundacién Pfizer (2009): “La juventud y las redes sociales en Internet". Informe final. Disponible en
[http://www.fundacionpfizer.org/pdf/INFORME_FINAL_Encuesta_Juventud_y_Redes_Sociales.pdf]  Consulta
Julio 2010.
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Por un lado, y partiendo de las TICs, tenemos las tecnologias del aprendizaje y del
conocimiento (TAC), las cuales tratan de mejorar el aprendizaje y las metodologias de
ensefanza, no solo en aumentar las competencias digitales. Por otro lado, las tecnologias
para el empoderamiento y la participacion (TEP) que se aplican con el fin de mejorar
competencias sociales y civicas y las competencias de sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor. Dejando aparte otros uso de las TICs como son TEC (Tecnologias de la
Ensefianza y el Conocimiento) o las TEDICE (Tecnologias Digitales de la Informacion de la
Comunicaciéon y de la Expresidn) y tantas otras; nos centraremos en las vertientes de
aprendizaje, conocimiento y empoderamiento con participacién en el estudio que
abordamos en este informe.

Muchas de estas aplicaciones son usadas mediante dispositivos mdviles siendo
conocidas las amenazas y debilidades que el uso de estos los dispositivos pueden acarrear,
en este estudio las obviamos y no olvidamos para centrarnos en las oportunidades y
fortalezas. El dedicarnos a los peligros exdgenos que el uso de dispositivos y redes sociales
puede acarrear deberiamos de realizar un nuevo estudio y buscar formas de incorporar en
las competencias las herramientas de control o en su mejor caso los cambios de habitos en
los adolescentes. Completando el uso de TRICs con habitos saludables y seguros en cuanto a

las relaciones se refiere.

7 Estudio Anual de Redes Sociales 2018. IAB Spain y Elogia, 2018;PDF
https://iabspain.es/wp-content/uploads/estudio-redes-sociales-2018_vreducida.pdf



Se suele dar el caso en el que estos dispositivos méviles en el aula, en la realidad
cotidiana de los centros son, a dia de hoy, un elemento de disrupcién. Produciéndose
sistemas controvertidos de prohibicion discordante al uso de estos dispositivos en clase con
usos pedagdgicos. Estas contradicciones imposibilitan en muchos centros el uso de
dispositivos modviles para una aportacidn significativa al aprendizaje. Llegan incluso a la
recoleccidn de los dispositivos en el aula o a la prohibicién de lo mismos en todo el centro

bajo la amenaza de requisamiento o sancién.

En un grupo en concreto del centro en que se realizaron los estudios los alumnos
son invitados a dejar los dispositivos en un cajén durante las clases por la imposibilidad del
profesorado de controlar los malos hdbitos disruptivos y la falta de atencién de los
alumnos provocada por estos dispositivos. Mientras que en otros grupos la recoleccion de
dispositivos se da Unicamente en los exdmenes.

Es de sapiencia popular que el sistema educativo, aliin, no ha encontrado la manera
de encajar, de forma global, un uso productivo de dispositivos moviles en el aula. Siendo
pocos los casos en que se usan y siendo los ordenadores y tablets los dispositivos mas
aceptados por los centros. Esta eleccién, elimina controversias respecto a los moviles
propios de los alumnos y el uso libre de ellos en el aula. Ahora, éEsta eleccién de dispositivo

influye en el interés o motivacion del alumnado respecto a las aplicaciones?

8 Dispositivos mdéviles recolectados en un aula de secundaria antes del comienzo de las clases. IES la Guancha
2018.
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Con respecto a la eleccién de distintos dispositivos para las aplicaciones informaticas
y viendo la relacidn de redes sociales y los dispositivos usados, dejando de lado el whatsapp
e instagram, los dispositivos no interfieren sumamente en el cambio de red social, por lo
que el uso de tablets y ordenadores no debe interferir en el uso de la distintas aplicaciones
y el interés de los alumnos en su uso. Lo que nos lleva a preguntarnos, para poder derivar
estos datos a nuestra cuestion, si en esta encuesta se tiene en cuenta que apps son viables
en todos los dispositivos y si se tiene en cuenta la existencia de todos los tipos de
dispositivos en cada usuario para poder realizar esta comparacién. A su vez habria que
analizar si en el caso de otras aplicaciones distintas a las redes sociale la eleccién de
dispositivos es mas o meno influyente.

Queda constancia en el dia a dia, de la mayoria de los centros, el desarrollo paulatino
de las nuevas tecnologias, la inmensidad de aplicaciones especificas para ensefianza que
hace pensar en la realidad de este cambio y aumento del usos de las TIC. Esto junto con el
uso de las redes sociales, usadas diariamente y superando horas en los adolescentes,
plasman la deriva de TIC a TRIC, tecnologias que combinan la informaciéon y la comunicacion
con un factor humano muy importante: el relacional. Es el fomento de la inteligencia
interpersonal (Estudios de Gardner (1995) y su teoria de las inteligencias multiples) vy
competencias sociales uno de los valores de las TRICs. Siendo los medios digitales y

concretamente, las redes sociales el medio interlocutor de muchas de estas relaciones en

° Estudio Anual de Redes Sociales 2018. IAB Spain y Elogia, 2018;PDF
https://iabspain.es/wp-content/uploads/estudio-redes-sociales-2018_vreducida.pdf



la actualidad. Se ha de entender como contexto social al uso de aplicaciones informaticas
para diversos usos.

Para poder vivir este paradigma social como una oportunidad de mejorar la calidad
de la ensefianza, debemos comprender este fendmeno, minimizando riesgos y explotando

las oportunidades, siendo estas oportunidades, el enfoque de este estudio.

2.- Planteamiento del problema de innovacidn,
experimentacion e investigacion.

Teniendo en cuenta las horas que el alumnado usa las TIC fuera del aula por su
propia eleccion, es de légica aplastante el incorporarlas a su realidad en el aula para generar
motivacion y un aprendizaje significativo. Es por ello que, las TIC, son esenciales, hoy en dia,
en docencia y sobretodo en cuanto a Flipped Classroom se refiere. En este tipo de Clases el
docente es un simple guia (Facilitador del aprendizaje) y el protagonismo es del alumnado,
el cual adquiere competencias como pensamiento critico y civismo ya que ha de tomar
decisiones y relacionarse con comparieros. Es por lo que hemos de adaptar las clases a lo

que el alumno demanda o, lo que es lo mismo, a su realidad contextual.

Tnoodle| %

Por todo ello, el uso habitual de TICs y el saber adaptarlas para el aprendizaje, el
adaptarse a los rapidos cambios socio-tecnoldgicos han de ser parte de las competencias
profesionales de los docentes. Sin dejar de lado la necesidad de adaptacion de los centros
para facilitar estas tareas a los docentes. En este estudio se pretende analizar el uso de de

estas aplicaciones a las asignaturas de ciencias y analizar el feedback del alumnado a ellas,

0 Symbaloo de esta docente donde se comparten numerosas aplicaciones dedicadas o practicas para la

educacion; 2018; https://goo.gl/hwpdvz

10


https://goo.gl/hwpdvz
https://goo.gl/hwpdvz

asi como evaluar las diferencias de resultados académicos con respecto al uso mas
restringido de las aplicaciones informaticas. La labor del docente a la hora de la adaptacion

de las innumerables aplicaciones existentes a la realidad del aula y a su propio trabajo.

De este modo, se pretende estudiar los usos didacticos de las TICs a modo de TAC
(Tecnologias del aprendizaje y del conocimiento y TEP (las tecnologias para el
empoderamiento y la participacidn), asi mismo como TRIC teniendo en cuenta su utilidad
relacional . No hay que olvidar el auge de TICs dedicadas exclusivamente a la docencia y es
por ello que usamos varias de estas tecnologias conjuntamente con tecnologias mas
dedicadas a la ofimatica pero de comun uso en centros escolares como procesadores de
texto, editores de presentaciones, editores de video y otras mads centradas en la educacién

como son plataformas educativas, software de creacién de mapas mentales, etc.

Por ello se ha realizado estudios de las TICs, tanto como herramientas digitales en
docencia, como sus vertientes en TRIC, TACy TEP. Y se ha abordado mediante la realizacion
de dos situaciones de aprendizaje muy distintas y una recopilacion de datos realizada
mediante otra aplicacion informatica de uso comun en dispositivos maviles, los formularios
de Google tanto en el centro como fuera de él para poder comparar resultados con el
contexto circundante de los alumnos y docentes. Las situaciones de aprendizaje son las

siguientes:

e Aprendizaje Basado en Proyectos, mediante el uso de TICs, con alumnos de
segundo de bachillerato en la asignatura de Ciencias de la Tierra y del Medio
Ambiente, Bloque de aprendizaje V. «La geosfera y riesgos geoldgicos». En la que se
realiza un estudio diario de las evoluciones de los grupos de trabajo, en cuanto a
competencias digitales, sociales y civicas, aprender a aprender, el sentido de la
iniciativa y el espiritu emprendedor, se refiere, (Ver Anexo). Y una evaluacién final de
las sesiones para recibir un feedback en cuanto a conocimientos adquiridos y
percepcion de este tipo de aprendizaje.

e Uso de gamificacién en el uso de aplicaciones audiovisuales y la esquematizacién
mediante mapas mentales en la asignatura de cultura cientifica; Bloque de
aprendizaje IV: «Calidad de Vida» de cuarto de secundaria. donde se realiza una

encuesta de satisfaccion y opinion final y otra de usos de TICs, con los alumnos de

11



este curso y un grupo control externo al centro. Se explota la vertiente relacional de

las TICs gamificandolas y el componente TAC de videos y mapas mentales.

En ambos casos se realiza el estudio de TICS con su vertiente en TRICs y TACs y TEP,
mediante autoevaluaciones y evaluaciones finales realizadas mediante formularios de
google enlazados a la plataforma de educacion google classroom, al ser una plataforma
usada por la docente tutora de estas practicas. A su vez se realizan cuestionarios fuera del
centro para poder comparar resultados con una muestra mayor deslocalizada en distintos
centros de la isla.

Teniendo en cuenta esta idea de protagonismo del estudiante, deben ser ellos los
que nos informen de sus necesidades. Y es por ello que esta docente ha realizado
evaluaciones de mejora continua de sus sesiones dando resultados comparativos para este
estudio y para mejorar el usos de las mismas en el futuro.

Ambas situaciones fueron, a su vez, aprendizajes situados al desplazar a los alumnos
del aula. En el caso de Aprendizaje basado en proyectos se realizé en el aula medusa y se
cambio de escenario desplazando a los alumnos al laboratorio donde se realizé la exposicidon
final. Por su parte el aprendizaje mediante aplicaciones audiovisuales y gamificacion se
realizé en el laboratorio de ciencias, por presentar un proyectos y mesas amplias para la
divisién de los alumnos en grupos.

Se usan las TICs, en la primera situacion de aprendizaje, en las siguientes areas,
analizando en cada caso las actitudes y aptitude siguientes:

e Con respecto a la comunicacién y la colaboracién, bases de las relaciones en los
equipos (TRICs):
o Interaccién y colaboracion mediante las tecnologias y canales digitales.
o Compartir informacidn y contenidos digitales.
o Participacion en linea en los equipos de trabajo.
o Netiqueta.
o Gestion de la identidad.
e Creacion de contenidos digitales por parte del profesorado:
o Desarrollo de contenidos digitales en aplicaciones informaticas.
o Implantacién de los contenidos digitales en los medios y dispositivos de las

instalaciones del centro.
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o Integracion y reelaboracién de contenidos digitales.
o Derechos de autor y licencias.
o Programacion de las aplicaciones.
e Seguridad:
o Proteccidn de dispositivos.
o Proteccion de datos personales e integridad.
o Proteccion de la salud.
o Proteccion del entorno.
® Resoluciéon de problemas:
o Resolucion de problemas técnicos.
o ldentificacion de necesidades y respuestas tecnoldgicas.
o Innovacién y usos de las aplicaciones de forma creativa.
o Identificacién de lagunas en al competencia digital.
e Informacion vy alfabetizacién informacional: Donde se trabaja la vertiente de las
tecnologias para el empoderamiento y la participacién (TEP).
o Navegacién, busqueda y filtrado de informaciéon, datos y contenidos
digitales.
o Evaluacién de informacidn, datos y contenidos digitales.
o Almacenamiento y recuperacién de la informacién, datos y contenidos

digitales.

En la segunda situacién de aprendizaje se trabajan tres areas, y se usan las TICS tanto con
vertientes de aprendizaje y conocimiento (TAC), el empoderamiento y la participacién (TEP),

y sobretodo, el relacional (TRIC) :

e Uso de aplicaciones educativas audiovisuales.

o Edpuzzle; integracion de preguntas a videos seleccionados.

o Busqueda de videos adecuados al contexto y edad de los alumnos.
Apropiados en tiempo y forma con los contenidos propios del criterio a
impartir. Y que generen interés intrinseco sobre los temas tratados. Es decir
una verdadera motivacidn significativa.

o Descargay edicién de los videos.
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e Adecuacién del aula a la proyeccién y gamificacion.

O

O

Verificacidn de la posibilidad de la utilizacion de las aplicaciones informaticas.
Verificacidn de la coneccidn a internet y posterior solucion de problemas.
Verificaciéon de la visualizacion del proyector y posterior solucién de
problemas.

Posibilidad de recolocaciéon de mesas y sillas para el agrupamiento de los

equipos.

e Adaptacion de las aplicaciones audiovisuales a la gamificacion.

O

Creacion de equipos, fomentando la discusidn para la contestaciéon a
preguntas predisefiadasy realizando un aprendizaje entre iguales.(TRIC)
Adecuacion de las preguntas a generar motivacién y a la vez generar un
desequilibrio cognitivo previo a contenidos nuevos.

Puntuacién por preguntas correctas. Se pretende que sean conscientes de los
errores y motivar el aprendizaje.

Recompensas a los equipos ganadores de cada pregunta y a los ganadores de

la ronda diaria... mejora hubiese sido a entrega de diplomas por video.

e Uso de aplicaciones informaticas a la competencia de aprender a aprender, vertiente

TAC (Tecnologias del aprendizaje y conocimiento)

O

Muestra de mapas mentales mentales generados mediante un software y
compartidos con los alumnos.

Generar habitos de recopilar apuntes en clase mediante un esquema a
rellenar al presentar la leccién. y posterior correccién mediante el mismo
mapa mental presentado con aplicaciones informaticas.

Limitacion del tiempo de contestacion, para generar atencidon y evitar

distracciones.

Para todo ello se han seleccionado las siguientes aplicaciones informaticas. Se han

elegido aplicaciones de no mucha complejidad de desarrollo y programacién. Se trata de

aplicaciones con posibilidad de implantarse normalmente y con asiduidad en las sesiones de
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clase. Estas se pueden usar en todos los ambitos de la ensefianza. Se pretende diversificar

sus usos a la vez que se integra la competencia digital en el alumnado.

Al realizar la seleccion se es consciente de que existen aplicaciones mas vinculadas a
ciencias como son realidad aumentada, 3D etc, pero de uso mas puntual. Y se pretende
digitalizar las sesiones de ciencias en su conjunto y no de forma puntual o Unicamente en

practicas o laboratorio.

Estas aplicaciones son las siguientes:

Google Apps para Educacion: Se trata de un conjunto de herramientas
gratuitas de productividad para ayudar a los estudiantes y profesores a
interactuar de forma transparente y segura entre dispositivos. Es elegido por la

posibilidad de compartir y trabajar en linea entre los miembros de los equipos

en aprendizaje basado en proyectos. A su vez el docente puede controlar y

for Education

enviar retroalimentacion de forma sencilla y rdpida desde cualquier
dispositivo. Los propios alumnos, en las encuestas realizadas, han demostrado

que el uso de este conjunto de herramientas ya es extendido entre ellos.

Google presentaciones. Se usa tanto para presentaciones de contenidos como
compartir las indicaciones y tareas secuenciadas del aprendizaje basado en
proyectos. Ya que las diapositivas son entendidas por los alumnos como fichas

de trabajo discreto.

Google docs. Utilizado en en la situacién de aprendizaje 1. En este caso es
usado para indicar feedback de tareas a los alumnos. Los alumnos (7 de 8
equipos) por su propia decisién lo han usado para compartir el trabajo y realizar
resumenes de cara a organizar la exposicion. Posteriormente se compartieron

estos resumenes entre el resto de compaferos a modo de apuntes.

Drive. empleado para compartir archivos de forma directa, carpetas de cada
equipo en el ABP, con sus cuentas de correo y de forma indirecta mediante el

google Classroom, por links.
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Hojas de calculo de google. los resultados de los formularios de google son
volcados automadticamente a estas hojas de cdlculo. Esta aplicacién tiene
E muchas posibilidades en docencia pero es esencial su uso para la adquisicion de

competencias digitales en los alumnos.

Formularios de google. Se han usado formularios para realizar encuestas tanto
en las aulas, a o do de autoevaluaciones diarias para analizar el
empoderamiento y uso de aplicaciones en el aprendizaje basado en proyectos
(ABP), autoevaluaciones finales en ambas situaciones de aprendizaje para
medir el grado de satisfaccion de los alumnos, test de verificacion de
conocimientos tras las exposiciones de los compaiieros en el ABP; como
externas al grupo estudiado en cuanto al uso de aplicaciones informaticas. Y al
propio profesorado para conocer los usos y opinién de este colectivo en cuanto
al uso de aplicaciones informaticas.

Quibblo: Aplicacién para crear encuestas y divulgarlas en internet para obtener

resultados estadisticos. Al poder realizar cuestionarios de personalidad se ha

seleccionado esta herramienta para valorar las inteligencias multiples de los
alumnos y realizar equipos lo mas heterogéneo posibles. Es de gran utilidad, al

comenzar con un nuevo grupo de alumnos para analizar sus fortalezas y
debilidades. La encuesta en cuestion se ha realizado en numerosos ambitos
previamente a ese grupo de alumnos con resultados satisfactorios, aln asi, se
ha valorado su utilidad en una autoevaluacién diaria por este grupo de

estudiantes.

Thinglink: Se trata de una herramienta que te permite convertir imagenes en

un grafico interactivo. Se puede usar para conseguir motivacién ya que los

O alumnos de hoy en dia son sumamente visuales y estan acostumbrados a la
"[hmglmk,, interactividad, se afladen elementos interactivos que amplian informacién o
conectan con links a otros contenidos. En este caso se ha usado a forma de

mapa de secuencias de tareas a realizar en el ABP. Con la idea de que los

alumnos pudieran acceder a esta secuenciacién desde otros dispositivos y
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&

edpuzzle

poder hacerlo en cualquier momento mediante el mévil. Como se explicar3,
mas adelante, este hecho se dio en muchos de los alumnos que en vez de
acceder a las plataformas educativas (classroom) accedian a las tareas a
realizar mediante el movil.

Google Classroom: Se trata de una plataforma virtual educativa-interactiva o

aula virtual gratuita. También se las conoce como plataformas LMS es el
acronimo en inglés de Learning Management System, que podria traducirse
como sistemas para la gestién de aprendizaje son utilizadas para blended
learning que es la combinacion de formacion presencial y on line. Se ha elegido
esta en concreto por ser la utilizada por la profesora habitual de los alumnos
gue ya estdn acostumbrados a ella. A diferencia de otras plataformas, como
moodle, no permite la incorporacién de paquetes SCORM y por lo tanto la
programacion abierta e indexado en otras plataformas, Classroom se usa mas
bien como un centralizador y controlador de tareas mediante enunciados o
vinculos y de esta forma la hemos usado. resulta interesante el control de
acceso de los estudiantes y el control de la realizacién de tareas por parte del
profesora que se pueden controlar e incluso puntuar desde el moévil. los
cddigos de las clases son los siguientes: u3g0lr para Aprendizaje Basado en

Proyectos y 21z31m para la gamification y mapas mentales.

B @ BN u80%@12

100 puntos ~

INSTRUCCIONES TRABAJO DEL ALUMNO

Diego HernandezF.. 100/100

Eduardo Alonso G.. 100/100

Gabriel DiaszLeon  100/100

Gero Vargas Perez  100/100

Gonzalo Allgayer  100/100

Iriana Gonzalez He.. 100/100

JORKAC.0 100/100

Jorge Luis Sintes .  200/100

EDPuzzle: Se trata de un excelente recurso para el Flipped Classroom que

combina videos con preguntas intercaladas en él. Nos permite editar el video,
cortandolo insertando sonido y seleccionar dénde y qué tipo de cuestiones

intercalar preguntas abiertas o test.
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El video es ampliamente usado por los adolescentes como base de busqueda
de informacidn, tal y como demuestran las encuestas anteriormente expuestas y
las realizadas en este estudio. Los docente lo incorporan con asiduidad a sus
clases y permite que cada alumno repita tantas veces como desee la leccidn. Se
trata de un recurso visual, interactivo y atractivo para el estudiante, facil de usar
para el profesorado ya que permite el control de acceso de los estudiantes y su
evolucidn en las distintas preguntas de los test. Se puede enlazar con las clases
del Classroom y asignar tareas a listas de alumnos que automdticamente se
agregan a esta aplicacion. A su vez al poder afadir feedback a las contestaciones
erréneas y acertadas sirve como herramienta de autoaprendizaje y motivacional
para el alumno, generando un aprendizaje significativo. Es posible ver los videos
desde cualquier dispositivo conectado a internet y descargando la app gratuita
para alumnos. Su punto débil es conseguir o realizar videos que encajen con la
leccion y sean realmente efectivos en este aprendizaje. En este estudio se ha

realizado una versién gamificada de esta aplicacion.

@edpuzzle Search  MyContent My Classes ‘
My Classes © cururacientiFica Mermbers Assignments Gredebook (" import new students

CULTURA CIENTIFICA

v Other

< Due Soon

Assignment Due Completed
Enfermedades Infecciosas
Ostudents Pasado, presente y futuro de la peste bubénica -
Sharon N. DeWitte

|

Especies invasoras en Canarias
Ostudents Biologia y Geologia

© Post

(_+Addolass )

Ciencia Viva_ Virus de la Peste Bubonica Lut Progress

(" @ Import from Google Classroom ) © Post

E

©Pst | =

videoplayback (14) ] Lt Progress

11

Mindomo: Mindomo es un software de creacion de mapas mentales

colaborativos en linea donde los usuarios pueden crear, ver y compartir mapas
;/‘ mentales en su buscador. Su uso didactico es muy variado desde la simple
Mindomo’

exposicion de los mapas mentales a la creacién de los mismo por parte de los

alumnos o el uso de los mapas mentales como presentacion de contenidos ya

" Ejemplo de cuenta de Edpuzzle conectada al classroom.
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D@JCIic

gue permite secuenciar a modo de presentacién las distintas partes del mapa
0 esquema e incorporar imdagenes. No se trata de una aplicacidon
completamente libre aunque, sin pago, te permite una serie de opciones no

restringidas pero Utiles para estas labores docentes.

B

CAUSAS DE LAS ENFERMEDADES

12

JClic: JClic es un entorno para la creacién, realizacién y evaluacion de

actividades educativas multimedia, desarrollado en el lenguaje de
programacion Java. Se pueden descargar las secuencias de actividades como
paquetes SCORM en aulas virtuales que lo permitan. A pesar de las
posibilidades de esta aplicacién no fueron posibles su implantacién por no
disponer del software en el aula medusa y no tener tiempo factible para poder
implantarlo en el transcurso de las practicas. La idea era realizar la
introduccion del tema mediante actividades interactivas individuales de los
alumnos y temporalizar los resultados para generar un ranking y poder
asignar insignias finales y de esta forma gamificar la introduccion al
vocabulario e ideas generales del contenido. No se intentd con otros
programas como exelearning por tener el mismo problema al no disponer de
una plataforma que permite la introduccion de este tipo de contenidos.

Canva: Es una herramienta de edicién y composicién de imagenes con

numerosos predisefos gratuitos a disposicion de los usuarios. Se usa para,

2 Ejemplo de mapa mental generado en mindomo.
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https://www.canva.com/es_es

por parte de esta docente para prediseifiar contenidos vy hacerlos mas

atractivos para el alumnado.

ZIPGRADE: Se trata de una herramienta de gestion de exdmenes,
cuestionarios, notas del alumnado. Facilitando la labor docente al momento

de la correccion que se realiza mediante capturas de imagenes de los test con

el movil. Ademas de dar el resultado instantaneamente, permite volcar los
datos a un excel y poder archivarlos en varios dispositivos. Las imdgenes de

los test quedan guardadas para posteriores consultas.

IDoceo: El nuevo cuaderno de notas para profesores y maestros que usan la

tablet como herramienta de trabajo, con buenas prestaciones offline,
iDoceo . . . .
L 4 proporcionando un amplio conjunto de herramientas y recursos para
&

docentes. Permite la centralizacién de toda la gestion de las sesiones

destacando la herramienta de evaluacién de rubricas y por competencias.

3.- Objetivos.

En primer lugar se pretende la adquisicién de conocimientos y competencias por
parte del alumnado a la vez que la valoracion de diversas aplicaciones informaticas en la
docencia en ciencias experimentale valorando no solo su aporte a la informacién vy la
comunicacidn, sino a su vez sus vertientes de TRICs, TACs y TEP.

Para ello se usan formularios y asi poder conocer las fases de motivacion del
alumnado de Bachillerato en el aprendizaje basado en problemas adaptado a su curriculoy
simplificando la labor de los facilitadores. En este APB se ha usado unicamente aplicaciones
informdticas, en cada uno de los pasos guia de este aprendizaje guiado. A su vez se intenta

hacer reflexionar al alumno sobre sus logros, objetivos y habilidades sociales en el equipo de
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trabajo y conocer por parte de los docentes facilitadores si surgen problemas o incidencias a
solventar. Se valora mediante rdbricas en idoceo el resultado final que se trata de una
presentacion al resto de comparieros. Y se valora esta presentacion mediante un formulario
de google valorando la adquisicidn de contenidos por parte de los alumnos.

Se ha realizado una gamificacién de la aplicacién Edpuzzle, como se ha comentado
anteriormente realizado una encuesta final al alumnado para conocer su estado
motivacional y de adquisicion de conocimientos en cuanto a este tipo de sesiones. A su vez
se realiza una comparativa de resultados académicos, mediante un test, corregido con
zipgrade por ser la via habitual de evaluacidn, entre este tipo de ensefianza y el usado por la
docente habitual. Esta docente usa aplicaciones informaticas diariamente como es Idoceo,
para la gestidn del aula y las presentaciones y videos como base de unas sesiones dindmicas
y atractivas para el alumnado. Su metodologia generalizada es Directiva, comenzando las
clases con preguntas de repaso muy bien dirigidas y eligiendo a los alumnos al azar,
mediante la aplicacién Idoceo. Puntuando cada paso que da el alumno para incentivar el
trabajo diario. Por lo que estos alumnos ya estdn bastante adaptados al uso de aplicaciones
informaticas, y mediante la gamificacidn se pretende involucrarlos en nuevas aplicaciones.

En segundo lugar se pretende valorar el uso real de las aplicaciéns informaticas en la
docencia en Canarias. Se realiza un estudio de los alumnos en el centro de précticas y otro
comparativo en distintos centros tanto publicos, concertados y privados. Este estudio se
basa en las premisas de los estudios estadisticos expuestos en los apartados anteriores y
centrandonos en el ambito escolar.

Se realizan encuestas mediante formularios a profesores de distintos dmbitos y
edades para poder comparar su visién y el suso e las aplicaciones informaticas en la
docencia en Canarias.

Todas estas encuestas se difunden mediante redes sociales por parte de esta
docente. Pudiéndose ampliar el estudio, en un futuro, si se contacta con la conserjeria,
centros y CEPs de Canarias. Se pretende plasmar la realidad del uso de Aplicaciones
informaticas y tener un feedback real y directo de los usuarios en cuanto a la docenciay al
alumnado se refiere. Por lo que parte de los cuestionarios son mediante preguntas a

contestar escribiendo por el encuestado.
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4.- Método y procedimiento.

4.1.- Metodologia de Investigacion:

Se pretende abordar el uso de aplicaciones informaticas en alumnos de secundaria. Y
su vision del uso de las mismas en el aula. El tipo de docente, que los alumnos, consideran
que las usan y cuales son las mds usadas. Este estudio se puede usar como pruebas piloto
realizadas para futuras investigaciones, por lo amplio de su rango de items. Se ha tomado
como referencia los datos de las encuestas expuestas en el primer apartado de este
documento, de consideraciones previas.

Se ha realizado encuestas entre estudiantes del centro de estudio (24) y externos al
mismo (47) pero dentro de la misma comunidad auténoma, e incluso Isla, como control. A
su vez se realizd un estudio de la visidon y uso de aplicaciones en los docentes canarios.

Los estudiantes: La muestra de estudiantes que participd en la investigacidon cubrid
diferentes niveles educativos, entre estudiantes de ciencias, en el centro de estudio y entre
otras ramas, en la muestra control.

Respecto al uso de aplicaciones informaticas en docencia se estudid el curso de
cultura cientifica de tercero de secundaria, mediante gamificacion y una encuesta final de
satisfacciéon de la que no fueron avisados con anterioridad.

En el caso de estudiantes de bachillerato, de la rama de ciencias, se valoré el uso de
distintas aplicaciones en el ABP y el proceso de motivacidn-desmotivacién que suele ocurrir

en los alumnos. Para ello se realizaron autoevaluaciones en cada sesion formativa.

Muestra Control de Estudiantes

¢En que curso estas? ¢En que centro estudias?

4° SECUNDARIA 8,5%
213% IES MAGALLANES

Colegio Casa Azul

1° BACHILLERATO
12,8%

17.0%

IES Las Galletas

1° SECUNDARIA La Salle San lldefonso

Pureza de Maria Los

4,3%
Instituto.Agustin.de

|IES Realejos /

A
4,3%

2° BACHILLERATO
14,9%

Colegio Nazaret de Los

8,5%

|ES La Guancha

6,4%

3° SECUNDARIA

IES Santa Ursula

2° SECUNDARIA

2,1% IES Mencey Bencomo
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No obstante, nos parecié interesante contar con estudiantes de diferentes niveles
educativos, tipos de centro y municipios de la isla, que a su vez, cubrieran el mayor rango
posible de niveles de uso de aplicaciones informaticas, en la muestra control. Estos datos
fueron recopilados mediante redes sociales.

Los Docentes: La muestra de 32 docentes es bastante amplia en cuanto a areas,
edades, niveles y municipios de la isla. Basicamente se ha valorado su visidn y uso de las

aplicaciones informaticas en docencia. No obteniendo datos de F.B. basica.

Docentes

Recuento de Impartes clase en Edad

38

Secundaria,
8,8% ‘ Primaria

3
57

Secundaria

Universidad No reglada

9,4
Primaria, Secundaria,
3,19

F.P. Grado medio, F.P

5,6

F.P Grao superior.
125

14

La Herramienta de evaluacién que hemos usado en nuestra investigacion se
construyd de manera que las respuestas de los estudiantes pudieran ser evaluadas tanto
cuantitativa como cualitativamente y recibiendo percepciones espontdneas y directas de
ellos en cuanto a items como las aplicaciones mds usadas, o el tipo de informacién que
buscan, en ambos casos en el centro y en fuera de él. A su vez se recibe informacién directa
de las aplicaciones y programas que prefieren que usen sus docentes. Se recopila mas
informacién de la percepcién espontanea del alumnado de las sesiones de gamificacion
como es la percepcion espontanea sobre ese tipo de clases y la docente.

Se procede a continuacién con la programacidon para posteriormente indicar

resultados y conclusiones.

3 Datos de cursos y centros de alumnos de la muestra control.
4 Datos de los niveles en que imparte la muestra de docentes y sus edades.
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4.2.- Procedimiento.

4.2.1.- Poblacién destino.

Esta unidad estd destinada para el alumnado de 22 de Bachillerato que se
encuentren cursando la asignatura de Ciencias de la Tierra y del Medio Ambiente vy
estudiantes de tercero de secundaria de la asignatura cultura cientifica ambos del centro
IES La Guancha.

En el IES la Guancha se encuentra en un municipio con una base econdmica basada
en el sector terciario (61%) seguida del sector secundario y primario, aunque el paro ha
subido 1,06 % en mayo de 2018. En 2017 nos encontramos con 5.426 habitantes, donde
los habitantes con edades comprendidas entre los 10 y 20 afios eran de 502 del total. Se
trata de un entorno con un nivel socioecondmico medio. Presenta un menor desarrollo
econdmico-empresarial y una menor rigqueza relativa de sus habitantes, dandose, a su vez,
una tasa de paro y de analfabetismo, en términos medios, mayor que el resto de municipios
de la isla. (Tasas de analfabetismo de la poblacién de 16 y mas afios segun sexos y grupos de
edad de los Municipios por islas. 1-11-2001.% es de 3,7 en toda Canarias, mientras que en la

Guancha es del 4,3).%

17

Censos de Poblacién y Viviendas, Edad (afic a afio), 38018 Guancha, La, Ambos sexos

N
U

18

La Guancha (afio 2001)

Sector Primario

Sector Secundario

Consfruccion

Sector Terciario

% Instituto Canario de Estadistica (ISTAC) a partir de datos del Instituto Nacional de Estadistica (INE).
Operacidn estadistica: Censos de Poblacion y Viviendas ;www.gobiernodecanarias.org/istac.
% Instituto Canario de Estadistica (ISTAC) a partir de datos del Instituto Nacional de Estadistica (INE).
Operacién estadistica: Censos de Poblacion y Viviendas ;www.gobiernodecanarias.org/istac.
7 PLAN TERRITORIAL ESPECIAL DE ORDENACION TURISTICA INSULAR DE TENERIFE CAPITULO Il. ANALISIS

TERRITORIAL Y SOCIO-ECONOMICO; 2005.

'8 Censos de Poblacién y Viviendas 2011. Resultados Municipales, INE.
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4.2.2.- Punto de partida.

A esta docente se la ha asignado la imparticion de parte de dos criterios de

evaluacién de las asignaturas de:

e (Ciencias de la Tierra y del Medio Ambiente, Bloque de aprendizaje V. «La geosferay
riesgos geoldgicos», el criterio de evaluacion impartido fue el nimero 5 con las
competencias de CMCT, CD y CSC segun curriculo,. Los alumnos eran de segundo de
bachillerato. Se trata de una asignatura optativa en su ultimo curso, previo a las
pruebas de Evaluacién para el Acceso a la Universidad (EvAU). Los alumnos
mostraron interés por consecucidon de notas con minimo esfuerzo y dedicacion de
tiempo fuera del aula. A su vez el grupo mostraba una actitud distante y de evitar
participaciéon a lo largo de todo el curso, aspecto que confirmaba la docente

habitual.

En estas sesiones se usé el Aprendizaje Basado en Proyectos, mediante el uso de
TICs. Contribuyendo asi a un amplio rango de competencias CMCT, CD, CSC AA, CLy
SIEE. Ademas de hacer hincapié en los contenidos del criterio dando especial
relevancia a la prediccién y prevencidon de los riesgos volcanicos ya que estos

alumnos ya tiene nociones de del resto de estdndares del criterio.

e Uso de gamificacidon en el uso de aplicaciones audiovisuales y la esquematizacién
mediante mapas mentales en la asignatura de cultura cientifica; Bloque de

aprendizaje IV: «Calidad de Vida» de cuarto de secundaria

4.2.3.- Justificacion a la programacion didactica:

Se trata de una unidad introductoria al aprendizaje basado en problemas,
colaborativo y situado. Este tipo de aprendizajes ha de ser asumido por los alumnos y
hemos considerado que esta unidad de contenidos es propicia para ello. Con la metodologia
empleada durante toda la unidad hemos querido que no se desplace a ninglin compafiero o
companera de clase, dejando la comparticién y divisién de tareas en mano de los miembros

de cada equipo. Se realiza una encuesta previa sobre inteligencias multiples de Gardner
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para poder obtener equipos heterogéneos y por lo tanto un producto final heterogéneo en
el que cada alumno y alumna con sus peculiaridades pueda aportar su granito de arena para
la consecucion de los objetivos establecidos. Se pretende la inclusién de todos los alumnos y
alumnas, estableciendo, por parte de los alumnos, los diferentes roles en los equipos de
trabajo. Se ha adaptado estos procedimientos a los contenidos y programacion de la
docente habitual de los alumnos, asi como a la programacion a la hora de evaluacién, se
habia planteado un trabajo a presentar para el grupo al que se asignd el ABP y un exdmen

en cuanto a cultura cientifica.

4.2.4.- Objetivos de las sesiones:

Se pretende, mediante estas situaciones de aprendizaje, comprobar la aplicabilidad
de distintas aplicaciones informaticas en las ramas de ciencias, teniendo en cuenta los
Criterios de Evaluaciéon impartidos en cada asignatura. A continuacién presentamos los

objetivos de cada sesién en cuanto a didactica y contenidos se refiere.

Situacién de aprendizaje 1:

Ill

En cuanto al curriculo se refiere, se hace hincapié en los contenidos del “estudio de
los procesos geoldgicos y de sus riesgos asociados (sismicos, volcanicos, fluviales y de
laderas)” y el “andlisis de los métodos de prevencién y prediccion de los distintos tipos de

riesgos geoldgicos en Canarias”, del Criterio de Evaluacion n2 5.

Basqueda de Informacion
2 N
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SO QIS {BUSCAMOS! s
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EL METODO
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VALORACION

DE
RESULTADOS s
4 (

19

19 Grafico de explicaciéon de busqueda de informacién maquetado mediante la Aplicacién Canva por esta
docente. Se pretende atraer la atencidn y la motivacién mediante aspectos visuales llamativos.
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A la vez de fomentar competencias relacionadas con las flipped classroom como son
Aprender a Aprender, el sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor, de comunicacién
linglistica, competencias sociales y civicas y en este caso Competencia Digital. Los criterios

de evaluacidn son trabajados de la misma forma desde el protagonismo del alumno.

En esta secuenciacion de tareas se pretende valorar las aplicaciones y fomentar
entre otros objetivos el criterio de seleccidén de vy fiabilidad de la informacidn realizada en
buscadores, mediante el método cientifico. Recopilando esta informacién mediante el
feedback de los propias autoevaluaciones, el trabajo realizado en el classroom, google
presentaciones que permiten un control de acceso y trabajo de los alumnos, por parte de

los docentes.

Situacion de aprendizaje 2:

Se trabaja el criterio de evaluacion 4 del curriculo, con el objetivo de realizarlo desde
la gamificacion mediante aplicaciones informaticas audiovisuales y reforzando y a la vez
ordenando los conocimientos adquiridos mediante mapas mentales. El contenido impartido
ha sido Las enfermedades infecciosas, su desarrollo, tratamientos y prevencién; Los
mecanismos de defensa que posee el organismo humano; El sistema inmunoldgico
humano: elementos y funcionamiento; La importancia del descubrimiento de la penicilina
en la lucha contra las enfermedades bacterianas y las epidemias; las vacunas y la
vacunacion, su importancia como medio de inmunizacién masiva. A lo que se ha sumado la
historia del descubrimiento de las vacunas y la microbiologia. Por considerar de suma
importancia el acercamiento de los conocimientos cientificos al alumnado, fomentando la
motivacion, mediante la secuenciacion de descubrimientos y el acercamiento al contexto
mas cercano al alumnado. Para ello se han elegido videos desde tres vertientes basicas,
vertiente de descubrimientos y hechos histéricos, vertiente de contexto del alumnado al
poner ejemplos de enfermos de su edad y vertiente lddica al utilizar videos de dibujos

adecuados para su edad.

Se pretende aumentar la atencion de la clase intercalando preguntas en los videos.
Estas preguntas estdn elegidas con objetivos concretos como son el aclaratorio de
vocabulario especifico, o premiar a los mds atentos a los contenidos el video, siempre

puntualizando y remarcando mediante las preguntas los contenidos del curriculo, el estudio
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y “deconstruccidon” de preconceptos por parte del docente y el autoandlisis de lo mismos de
los alumnos y fomentando el espiritu critico al preguntar sobre errores o erratas de los
videos. Se pretende estimular a aquellos con menor motivacion dando oportunidad de
participar y contestar, ya que la mayoria de preguntas son referentes al contenido que
acaban de escuchar. Este hecho se pudo constatar en el aula, se respiraba la concentracion

hasta que comenzaba el didlogo al contestar las cuestiones.

Se pretende fomentar la cooperacion al dividirla clase en equipos y fomentando el
dialogo para que surja el aprendizaje entre iguales y el espiritu critico entre ellos dando un

tiempo de consulta entre los alumnos previo a las contestaciones.

Se ha gamificado, para romper la monotonia, tanto con los videos realizados con
Edpuzzle, como con pulsadores sonoros relacionados con vectores de propagacion de
enfermedades infecciosas como es un cerdo para la Triquinosis, un delfin para el Anisakis,
un pollo para la gripe aviar, un virus, etc. Posteriormente por efectividad se pasd a usar
pizarras para cada grupo y asi aumentar la participacién. A su vez se pretendia motivar
mediante la recompensa con caramelos a los grupos ganadores y se auto puntuaban

mediante pegatinas.

20 pulsadores improvisados v pizarras para respuestas de los Equipos de Cultura cientifica.
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Para asentar el conocimiento se ha usado presentaciones con contenido relacionado
con los videos a modo de repaso de clases anteriores y los mapas mentales a modo de

ordenacion de ideas y esquema para el estudio.

Se pretende acercarse al ritmo actual de atencion de los estudiantes usando videos
de no mas de 5 minutos para que cada estandar de aprendizaje sea aprendido en menos de
10 minutos, rompiendo los ritmos y situaciones de aprendizaje varias veces en una sesion y
asi dinamizarlas. El Doctor en Medicina Francisco Mora, experto en neuroeducacion expresa
”"Nos estamos dando cuenta, por ejemplo, de que la atencidon no puede mantenerse durante
50 minutos, por eso hay que romper con el formato actual de las clases. Mas vale asistir a 50
clases de 10 minutos que a 10 clases de 50 minutos. En la prdctica, puesto que esos
formatos no se van a modificar de forma inminente, los profesores deben romper cada 15
minutos con un elemento disruptor: una anécdota sobre un investigador, una pregunta, un
video que plantee un tema distinto...”*! Lo que se ha intentado llevar a la practica en estas
sesiones mediante videos que con las respuestas y comentarios de los alumnos no superen

los 10 minutos.

A su vez, se intenta disminuir el trabajo fuera del aula pero facilitar enlaces de
videos, presentaciones y mas mentales para consultas y facilitar un esquema, en papel de
los mismos esquemas preparado por el docente y completado por los alumnos para el
estudio previo a la evaluacién y asi conseguir los objetivos de tener costumbre de redactar

apuntes e las sesiones formativas y esquematizar los contenidos para el estudio.

4.2.5.-Competencias:

Es de suma importancia tener en cuenta que trabajamos con un curriculo por
competencias. Este tipo de docencia permite adquirir y evaluar otro tipo de conocimientos

conjuntamente con los contenidos y se trata de identificar, seleccionar y caracterizar los

21 El doctor en Medicina apuesta por cambiar las metodologias pero pide cautela ante la aplicacién de la
neurociencia a la educacién. ANA TORRES MENARGUEZ; “Hay que acabar con el formato de clases de 50
minutos”; Diario digital El pais; (20 Febreero 2017) Recuperado de:
https://elpais.com/economia/2017/02/17/actualidad/1487331225_284546.html#ampshare=https://elpais.
com/economia/2017/02/17/actualidad/1487331225_284546.html
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aprendizajes ha de adquirir el alumnado, por parte del profesorado. En esta unidad se van a

desarrollar las siguientes competencias basicas en el alumnado.

La dimensién colaborativa y relacional (TRICs) de la comunicacién online es
denominada por Jenkins (2008), como “cultura participativa”. Jenkins sefiala que las
caracteristicas de esta cultura participativa son las escasas barreras para la expresion, la
potenciacién del apoyo a la creacidn y el intercambio, la promocién de un tipo informal de
afiliacion donde los iniciados comparten con los recién llegados sus conocimientos, la
conciencia de los miembros de que sus contribuciones valen la pena, y el sentimiento de
cierta conexion social con los otros. A todo ello se le pueden sumar la facilidad de
colaboraciéon on line, el inmediato acceso a la informacidn, el llamativo del audiovisual de
los contenidos, la motivacion de la interactividad, la facilidad de acceso mediante distintos

dispositivos, entre otras cuestiones.

Este listado de caracteristicas nos permite observar que son varios las competencias
no digitales y competencia tecnoldgica con la capacidad de interactuar con hardware y
software que se ejercitan al usar aplicaciones informaticas: Como son cooperacion y
participacidon en la resolucion de problemas, sentido critico, compromiso civico y ciudadano
en cuanto a compartir y expresar ideas y valores en espacios privados y publicos, la gestién
de la identidad online, asi como la cooperacién y participacién mediante la recreacion de
imagenes y textos multimedia que modifican e intercambian los alumnos, El trabajo en
equipo y el uso motivacional de aplicaciones interactivas especificas, etc. Todo ello
demuestra que fomentan las competencias bdsicas, ejemplos son el uso de Netiqueta
relacionado con la competencia lingliistica, sociales y civicas. Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor, al tratarse de aplicaciones en su mayoria de uso directo de los alumnos y
volcando ello la temporalidad de su trabajo y permitiendo la libertad de creatividad vy
expresion. Conciencia y valores culturales, al considerarse, tanto la cultura cientifica como el
saber actuar ante riesgos geoldgicos, cultura. Por descontado queda la competencia digital y

tecnoldgica.

A continuacion detallamos las mismas.
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Competencia en Comunicacion lingtistica (CL)

Por un lado, esta competencia estd claramente involucrada en el aprendizaje de
estas unidades ya que son numerosas las relaciones entre conceptos, se describen
observaciones, se presentan estudios, se discuten ideas, etc. Se trata de la competencia mas
transversal, y en las rubricas se puede constatar. Ademas se involucra la comprension de los
términos leidos y utilizados, el encadenamiento adecuado de las ideas y la coherencia en la
expresion verbal o escrita en las distintas producciones. Hay que sumar la exigencia en la

rapidez de comprensién y respuesta en la segunda situacion de aprendizaje.

De otro lado, la adquisicién de la terminologia especifica que atribuye significados
propios a términos del lenguaje coloquial, necesarios para analizar los fenémenos naturales,
hace posible entender y comunicar adecuadamente una parte muy relevante de la

experiencia humana y comprender lo que otras personas expresan sobre ella.

Competencia matemadtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

(CMCT)

Las unidades impartidas mediante estos métodos participativos, desarrollan la
habilidad para interpretar el entorno, tanto en sus aspectos naturales como en los
resultantes de la actividad humana, de modo que se posibilita la comprensidon de los
fendmenos naturales, la prediccidén de sus consecuencias y la implicacién en la conservacion
y mejora de las condiciones de vida. Asi mismo, incorpora destrezas para desenvolverse
adecuadamente en ambitos muy diversos de la vida (salud, alimentacidn, consumo,
desarrollo cientifico-tecnoldgico, riesgos naturales, etc.) Al alcanzar esta competencia se
desarrolla el espiritu critico en la observacién de la realidad y en el andlisis de los mensajes
informativos y publicitarios, ademas de favorecer hdabitos responsables, en cuanto a salud e
higiene y actuacién ante riesgos geoldgicos.

Esta competencia también supone poner en practica los aprendizajes sobre cdmo se
elabora el conocimiento cientifico. A través de esta materia el alumnado se inicia en las
principales estrategias de la metodologia cientifica tales como: la capacidad de indagar y de
formular preguntas, de identificar el problema, formular hipétesis, planificar y realizar

actividades para contrastarlas, observar, recoger y organizar la informacién relevante,
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sistematizar y analizar los resultados, extraer conclusiones y comunicarlas. En el aprendizaje
basado en proyectos se solapan en una actividad el método cientifico en la busqueda

responsable y eficiente de informaciéon contrastada.

Competencia digital (CD)

En la situacidn de aprendizaje de segundo de bachillerato se integra la potencialidad
de internet en cuanto a superar, de forma autonoma por parte de los estudiantes, los
inconvenientes de la contaminacién informativa mientras que aprende y manejar los
entornos en pro de la cultura participativa y del aprendizaje cooperativo. Es esta situacion
de aprendizaje la que va a permitir, especialmente, trabajar de forma transversal esta
competencia como competencia estrella conjuntamente con otras. Ya que es un recurso
imprescindible para recopilar y comunicar la informacion, por lo que el alumno tendra que
ser capaz de discriminar entre fuentes fiables y confiables, a parte de las sugeridas por esta
docente.

La necesidad de confeccionar un trabajo final que consiste en presentacion de
trabajos apoyando a la reduccién del uso del papel, y a la aplicaciéon y conocimiento de
diversos tipos de software y medios digitales ya comentados, contribuyen directamente a
esta competencia.

En la asignatura de cultura cientifica se usan mds bien como apoyo al docente
incurriendo en motivacionalidad y como herramienta de estudio opcional para los alumnos.
siendo la competencia Digital relegada a consulta optativa por parte del alumno.

Esta competencia sumamente practica en la sociedad actual, a su vez, es muy Util en
las competencias asociadas a los procesos bdsicos en el campo cientifico, como es la ya
mencionada busqueda fiable de informacion, tratamiento y presentacién de informacién y
la gestidn de datos. El tratamiento de informacién fue uno de los puntos mas trabajados en

el ABP.

Aprender a aprender (AA)

Esta competencia se relaciona con las actitudes como la responsabilidad individual,
perseverancia y la motivacién por aprender, asi como el pensamiento analitico como medio

de aprendizaje. Asimismo, el alumno debe conocer qué sabe y qué es lo que desea
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aprender, su interés por determinadas disciplinas y cudles son sus capacidades ademas de

cudles son las estrategias posibles para afrontar las tareas a ejecutar.

Aprender a aprender (AA) es una de las competencias que mas se va a trabajar en la
unidad de aprendizaje basado en proyectos de Bachillerato, al proponer conseguir las
metas que se plantean con su aprendizaje auténomo y colaborativo, de una forma
participativa y colaborativa con el resto del alumnado. Se integran metodologias
alternativas que permitan la inclusidon de los alumnos en grupos dispares fomentando la
participacién y aprendizaje colaborativo; fomentdndose, a su vez, en el uso de mapas
mentales de cuarto de Educacion Secundaria Obligatoria. Se plantea la adquisicion del
conjunto de habilidades y metodologia cientifica que regulen el aprendizaje, planteamiento
de interrogantes y analisis que permitan la consecucién de los objetivos, de manera

colaborativa.

Aprender a Aprender comprende una de las principales competencias ya que busca
el desarrollo de la capacidad para aprender y que se mantenga como iniciativa propia del
alumno, organizando su tiempo para la optimizacién de la consecucién de las tareas

asociadas al conocimiento cientifico en base a los contenidos propios de los curriculos.

Pretendiendo que el alumnado construya conocimiento de manera que sea capaz de
plantear ideas y analizarlas en distintos contextos a partir de los recursos necesarios en el
proceso de aprendizaje. A través de la transmisién de los contenidos de la materia se ha
intentado proporcionar al alumno en un clima que propicie el aprendizaje de manera que
sea auto-regulado y motivante para los alumnos creando una curiosidad por el medio que

les rodea y afan por seguir aprendiendo.

El fin dltimo en la adquisiciéon de esta competencia es la toma de control de una
forma autdnoma y autorregulada por el propio alumno, siendo consciente de su maxima
responsabilidad en el proceso de aprendizaje en el nivel y en futuros contextos. Para este
control se realiza a la vez, un feedback por parte de los compafieros y los docentes en el ABP
y se fomenta la toma de anotaciones viables en una clase en Cultura cientifica. Las rubricas
toman en esta competencia un papel fundamental; permiten el establecimiento de metas
realistas ya que desde un inicio se les informa de cdmo van a ser calificados, realizan auto y

coevaluaciones. Con todo ello se pretende fomentar la metacognicion de los alumnos al ser
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participes de su propio conocimiento y del de sus compafieros y al tener que analizar sus
emociones y la del resto del equipo durante las sesiones de trabajo para el mejor

desempenio.

Competencias sociales y civicas (CSC)

En la medida en que los alumnos se apropian de estas destrezas tecnoldgicas con el
uso de redes sociales, videojuegos y aplicaciones informaticas, crean espacios de afinidad,
donde comparten sus propios conocimientos, que hacen participes a la comunidad de
usuarios y exhiben en los espacios publicos, digitales.

La unidad de ABP, se pretende conseguir que los estudiantes adquieran
competencias sociales y civicas al involucrarlos en la informacién y aprendizaje del resto de
companieros sobre los riesgos geoldgicos del contexto canario, su prediccién y prevencion.
Mientras que en Cultura cientifica se pretende que conozcan los riesgos del mal uso de
antibidticos y cémo puede afectar a la comunidad tanto este hecho como la propagacién de
enfermedades infecciosas. Para ello se intentd promover el conocimiento de los significados
de los conceptos cientificos, para habilitar al estudiante a participar en debates, discusiones
sobre problemas de interés, para que tome las decisiones correctas desde el punto de vista
critico sobre temas tan importantes como pueden ser: la salud humana, y los Riesgos

Geoldgicos.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE)

El alumnado activa su capacidad de comunicacion (TRIC) y empoderamiento (TEP)
personal a través de su contacto con las redes sociales y los videojuegos, y el uso de
aplicaciones, asumiendo decisiones, organizando su trabajo o concretando objetivos. El
desarrollo de esta competencia requiere esforzarse por mejorar, fomentar la creatividad, la
autonomia, la confianza en uno mismo, la tenacidad, el liderazgo, el espiritu de equipo y la
solidaridad.

Esta competencia se trabajo con el grupo de Bachillerato haciendo que el alumnado,
con criterios propios, resolviera un problema a exponer a sus compafieros ,con una serie de
tareas guias que se dilataron en el tiempo, sin la posibilidad de ver una resolucién del mismo

inmediata, pero con la intencién de mejorar su conocimiento y el del resto.
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Estos alumnos se ven involucrados en la capacidad de iniciativa y de emprendeduria en el
desarrollo de este tipo de aprendizaje al ser ellos los que manejan su tiempo y consecucion
de resultados. Se hacen conscientes de la necesidad de trabajar de forma eficiente, con un
espiritu critico para la toma de decisiones y vaticinando las consecuencias de sus acciones y
de las de sus compafieros. Se generd, por parte de la docente, un debate sobre la
informacién y trabajo realizado por el Plan de Emergencias Volcdnicas de Canarias. De su
gestion se encarga la Direccion General de Seguridad y Emergencias del Gobierno de
Canarias y el IGN en La Erupcion del Tagoro en El Hierro y Polémica generada por
investigadores estadounidenses sobre del Tsunami que puede ocasionar un derrumbe en
Cumbre Vieja en la Palma.

En el caso de cultura cientifica y el uso de videos y gamificacién, el trabajo en grupoy
las puntuaciones, asi como el responder a las preguntas de forma inmediata, hace que sean
conscientes de su responsabilidad en el aprendizaje propio y en la consecucién de objetivos
del grupo. En el uso de esquemas mentales se pretende que los alumnos tengan, el futuro,
la iniciativa de aprovechamiento de las horas de en el aula para su futuro estudio de cara a

las evaluaciones.

Conciencia y valores culturales (CEC)

Estos Criterios ayudan a conocer, comprender, apreciar y valorar, las
manifestaciones de la ciencia en la cultura general desde un espiritu critico y con una actitud
abierta y respetuosa. Con ello, el alumnado estara preparado para poner en valor y en
practica los conocimientos cientifico integrandolos en la culturales en el dia a dia.

En el caso del ABP se usé el contexto histdrico del alumnado con respecto a los
conocimientos de la erupcién del Tagoro del que ellos mismo son coetdneos. Y se puso
como ejemplo el articulo sobre colapso del flanco y megatsunami en Tenerife de
investigadores canarios como son Juan J. Coello; Gonzalez, Maria E. Martin publicado en la

renombrada “ Nauture”. 22

22 paris, Raphaél; Bravo, Juan J. Coello; Gonzélez, Maria E. Martin; Kelfoun, Karim; Nauret, Francois. Explosive
eruption, flank collapse and megatsunami at Tenerife ca. 15 May 2017; 170 ka; Nature Communications;
2017/05/15/online. VL - 8; SP - 15246;
https://www.nature.com/articles/ncomms15246#supplementary-information
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Se usa El BOC n? 140, Donde la Consejeria de presidencia justicia y seguridad; en el
Decreto 73/2010 de 1 dejulio, en el que se aprueba el Plan Especial 140, de Proteccidn Civil
y Atencidén a Emergencias por riesgos volcanicos en la Comunidad Auténoma de Canarias.
Donde en el apartado segundo, consideraciones generales sobre el riesgo volcanico en
canarias exponen un resumen muy acertado y de facil lectura sobre tipos de vulcanismoy
los riesgos asociados. A su vez muestran mapas de riesgo de la isla de Tenerife y exponen
los criterios de vulnerabilidad. Se pretende que el alumnado entienda la importancia de

estos procesos al ver que existe un plan de prevencién.

4.2.6.- Contenidos.

4.2.6.1.- Conceptuales.

Situacién de aprendizaje Uno:

Se trata de dos unidades muy diferenciadas en los contenidos, con dos situaciones
de aprendizaje muy distintas. En el Aprendizaje Basado en Proyectos, con alumnos de
segundo de bachillerato en la asignatura de Ciencias de la Tierra y del Medio Ambiente,
Bloque V. «La geosfera y riesgos geoldgicos». Facilitando el conocimiento de la dindmica
interna de la Tierra asociada con los riesgos geoldgicos, asi como con los dafos que éstos
ocasionan y los métodos de prediccidn y prevencién y contextualizado en el archipiélago
canario. Tal como indica el curriculo en los criterios de evaluacion “ Se debe constatar que
sitia y describe, con ayuda de mapas, videos, modelos, simulaciones, etc., el origen y los
factores que determinan los riesgos de origen interno (sismico y volcanico) analizando
especialmente los mas frecuentes en Canarias, y que realiza investigaciones, a partir de la
elaboracién de un plan de documentacién en diferentes fuentes (periodisticas, divulgativas,
cientificas...) en funcién de las necesidades de informacion requeridas, valorando su calidad
y fiabilidad, sobre la vulnerabilidad del paisaje del entorno ante los impactos ambientales.”

En el estudio de los procesos geoldgicos y de sus riesgos asociados (sismicos,
volcanicos, fluviales y de laderas) y analisis de los métodos de prevencién y prediccidn de los
distintos tipos de riesgos geoldgicos en Canarias. Se incorpora, fraccionadamente, en el

guidon de trabajo cada equipo separandolos en ocho equipos con contenidos distintos a
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explicar al resto de comparieros. Se les guia mediante una serie de preguntas y pautas y
enlaces de informacion de esta forma en cada equipo:

En tu presentacién has de contestar a estas preguntas y exponer estos puntos muy
claramente. Tu cometido es que tus compafieros sepan contestarlas y entiendan el
contenido que has dado. Se valorara la puntuacién que obtengan del formulario que se

genere.

Grupo 1. Tipos de Erupcion Volcanica. (4 alumnos).
® Los tipos de erupcion y los riesgos que acontecen a cada una. (Tus compaieros
explicardn los Riesgos, solo nombrarlos.)
e (Como se clasifican?. Pardmetros. Pon ejemplos mundiales del vulcanismo asociado
a cada tipo y los efectos que produjeron, Indica las que han sucedido en Canarias y
pon ejemplos.
o https://www.abadiadigital.com/la-mayor-erupcion-volcanica-jamas-acaecida-
en-la-tierra/

o http://www.lareserva.com/home/10 volcanes mas_importantes del mund

o
® Prediccion y prevencion.
o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o http://www.volcanolive.com/volcanocams.html

o http://visor.grafcan.es/visorweb

Grupo 2. Sismos volcanicos. (3 alumnos).
e (Qué es unseismo? ¢ Qué ondas lo conforman? ¢ Qué provoca cada tipo de onda?

® (Qué provocan los Seismos? ¢Y en Canarias por que se producen?

e Las Evaluacidon, escalas y que miden cada una de ellas.
o http://recursostic.educacion.es/ciencias/biosfera/web/alumno/2ESO/tierrin/
contenidos8.htm
e Efectos directos e indirectos.
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® Ejemplos de seismos asociados a vulcanismo y al tipo de vulcanismo. éCuantos
seismos sucedieron antes, durante y después de la erupcién del Tagoro, en El
Hierro? ¢Cuando fue el ultimo seismo registrado en Canarias?

® (En los episodios vulcanoldgicos histéricos de canarias estd asociado este riesgo?
Nombrarlos.

e Predicciony prevencion.

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o https://earthquake.usgs.gov/

Grupo 3. Gases volcanicos. (3 alumnos)

® (En qué consisten? ¢Qué tipo de erupciones estan asociadas?

e Peligros asociados.

e (En los episodios vulcanoldgicos histéricos de Canarias estd asociado este riesgo?
éPuedes nombrarlos?

e Prediccion y prevencion.

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

Grupo 4. Proyeccidn de piroclastos, Cenizas volcdnicas y Flujo piroclastico, (4 alumnos)
® (En qué consisten? ¢Qué tipo de erupciones estdn asociadas? ¢Qué cambios del
relieve producen?
e Peligros asociados.
® (En los episodios vulcanoldgicos histéricos de canarias estd asociado este riesgo?
éPuedes nombrarlos?
® Prediccion y prevencion.

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
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o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o http://visor.grafcan.es/visorweb/

Grupo 5. Tsunamis. (3 alumnos)
e Tsunamis.
o ¢Qué son? ¢Qué los provoca?
o Polémica del Tsunami que puede ocasionar la Palma. ¢Mds fendmenos en
canarias los puede provocar o los ha provocado?

https://www.nature.com/articles/ncomms15246

o ¢Conoces algun caso histérico de Tsunamis en Europa y Asia? ¢ Cuales fueron
sus efectos?
® Predicciony prevencion.

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

Grupo 6. Lahares. Movimientos de ladera, Colapsos estructurales. (4 alumnos)

e Los movimientos de ladera. Asociados a proceso Geolégicos externos.
o Tiposy procesos.
o Relacién con Vulcanismo.
o ¢En los episodios vulcanolégicos histdricos de canarias estd asociado este

riesgo? {Puedes nombrarlos?

o Prediccion y prevencion.

e Colapsos estructurales.
o Procesos.
o Relacién con Vulcanismo.
o ¢En los episodios vulcanoldgicos histdricos de canarias estd asociado este

riesgo? ¢Puedes nombrarlos?
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o https://www.nature.com/articles/ncomms15246

o Prediccion y prevencion.
e Lahares. Asociados a Vulcanismo.
o ¢En los episodios vulcanolégicos historicos de canarias estd asociado este
riesgo? ¢{Puedes nombrarlos?

® Predicciony prevencion.

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/
o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces e ING y su labor en la Vvigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o http://info.igme.es/cartografiadigital/tematica/default.aspx?language=es

o http://visor.grafcan.es/visorweb/

Grupo 7. Flujo de coladas de lava. (3 alumnos)
® (En qué consisten? ¢Qué tipo de erupciones estdn asociadas? ¢Qué cambios del
relieve producen?
e Peligros asociados.
e (En qué episodios vulcanolégicos histdricos de canarias esta asociado este riesgo?
éPuedes nombrarlos?
® Predicciony prevencion.

e (Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

e (Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o http://visor.grafcan.es/visorweb/

Grupo 8. EL VOLCANISMO HISTORICO DE CANARIAS y mapas de Riesgo. (4 alumnos).
e Enumera, Data y sitla los episodios histéricos de vulcanismo en canarias. Puedes

usar mapas, fotos, videos...
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e Explica brevemente los efectos de estos Episodios del vulcanismo canario.
e (Como fueron sus efectos en el relieve y en la poblacién?
e Elige un suceso del volcanismo histérico de Canarias y explica lo que sucedié.
e ¢Ha cambiado la Prediccién y prevencién en el tiempo?
o  Observatorios y estaciones. ¢Qué instituciones controlan y con qué medios
los riesgos volcanicos?

o ¢Conoces a Guayota? http://www.involcan.org/guayota-tenerife/

o ¢Sabes que significa PEVOLCA?
http://www.involcan.org/wp-content/uploads/2016/10/PEVOLCA.pdf

o Conoces el ING y su labor en la vigilancia volcanica:

http://www.ign.es/web/ign/portal/vic-area-volcanologia

o http://visor.grafcan.es/visorweb/

De esta forma se dividen de forma ordena los contenidos incorporando los
estdndares en varios Equipos. Se pretende que todos los grupos adquieren el identificar las
manifestaciones de la energia interna de la Tierra y su relacién con los riesgos geoldgicos;
explican el origen y los factores que determinan los riesgos sismico y volcénico; Conozcan
los métodos de prediccion y prevencion de los riesgos geoldgicos; Relacionan los riesgos
geoldgicos con los dafios que producen. Y compartan esa informacion con los comparieros.

Se fomenta el interpretar el relieve como consecuencia de la interaccion de la
dinamica interna y externa del planeta. Sugiriendo el uso de videos e imagenes impactantes,
asi como peliculas o ejemplos de geomorfologia canaria y con ello fomentar que el
alumnado evalle la fragilidad del paisaje y los impactos mas frecuentes que sufre,
observando su entorno préoximo.

Se realizan sugerencias de busqueda de informacion sobre riesgos geotécnicos en
canaria mediante el uso de mapas para que el alumnado Valore la informacién al alcance de
la ciudadania sobre la ordenacion del territorio como método de prevencién de riesgos y
documentos como el BOC donde se expone el Plan PEVOLCA y lo bien redactado de la

informacién general sobre geologia vy tipos de riesgos en Canarias.
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Situacién de Aprendizaje Dos:

En el caso del uso de distintas aplicaciones audiovisuales y de esquematizacion mediante
mapas mentales en cuarto de secundaria, en la asignatura de cultura cientifica; Bloque de
Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacidn 42. Se tiene en cuenta el aprendizaje
activo para poder asentar conocimientos. Mediante las preguntas realizadas en los videos
se interpela al alumnado a describir las caracteristicas de los microorganismos causantes de
enfermedades infectocontagiosas. Ciertas preguntas son concernientes a conocer vy
enumerar las enfermedades infecciosas mas importantes producidas por bacterias, virus,
protozoos y hongos, identificando los posibles medios de contagio. Se informa al alumno
mediante los recursos audiovisuales sobre las medidas preventivas que se deberian adoptar
y se describen las etapas generales del desarrollo de distintas enfermedades en funcién del
patégeno. En sesiones posteriores impartidas por la docente habitual los alumnos han
expresado, mediante una presentacion, en grupo, previa busqueda de informaciéon en
diferentes fuentes y con el apoyo de diversas TIC, los riesgos asociados a las epidemias
histéricas y los mecanismos para evitarlas. Se realiza a su vez un informe escrito con unas

preguntas guia, al respecto.

TUBERCULDSIS RESISTENTE-EVOLUCION BIOLOGICA DE ORGANISMOS PATOGENOS Y MEDICINA.mp4-

LAS PARTES DE UNA
BACTERIA

miter g
genética™, e

membrana

o
flagelo bécteriana
Partes de una bacteria.

:Me podrias decir las partes

que la envuelven?
23

2 Iméagenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.
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Se usaron videos especificos para comprobar si el alumnado sabia identifica los mecanismos
de defensa que posee el organismo humano justificando la funcién que desempefan y

asentar dicho conocimiento mediante esquemas interactivos.

Piel y mucosas son
[ Barreras Fisicas.

[ Barreras Quimicas.

Skip

[_ LN IL LM

‘D | ol |
i |

Dentro de los mecanismos
especificos de defensa
tenemos a los linfocitos. Indica
las verdaderas.

> [ Los linfocitos
B, reconacen a los
antigenos. Y producen

S
Invasor g @ s
Detectado k

> [] Existen Linfocitos By T

Y B W
- R | DLos linfoitos se unen a los

antienos.

R g

[ Existen Linfocitos By K.

> [ Los anticuerpos se unene
also antienos.

24

Se usaron videos especificos de introduccién de patégenos mediante
secuenciaciones de los hechos histéricos mas relevantes en el avance de la prevencidn,
deteccion y tratamiento de las enfermedades; asi como la importancia y repercusion
histérica y social que el descubrimiento de la penicilina ha tenido en la lucha contra las
infecciones bacterianas, asumiendo el peligro que implica crear resistencias a estos
farmacos, por su mal uso. Se pretendia que los alumnos buscasen algunos prospectos de
farmacos, en internet y comprobar si eran capaces de describir cdbmo actdan dichos

medicamentos y comprender las diferencias entre los que se utilizan para tratar cada agente

24
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patégeno, entendiendo sus contraindicaciones. Pero por falta de tiempo no se pudo
realizar, al finalizar las practica de esta docente.

EL1
Esta rapida evolucién ...

[ hace que nuestro sistema
inmune no las reconozca
mientras estamos
infectados.

> [ implica que pueden
hacerse resistentes a

antibidticos.

m [0 supone que cada persona

o0 @ I .
enera una cepa.

wr ol o2 . .

25
Se utilizé un video especifico para tratar los contenidos de los riesgos asociados a las
epidemias, los mecanismos para evitarlas y otro para saber cémo actldan las vacuna,
justificando la importancia de la vacunacién como medio de inmunizacién masiva ante
determinadas enfermedades, mediante la historia de su descubrimiento. Este tema, mas

que el resto, se profundizé en la presentacién de al docente a la clase.

Pasado, presente y futuro de la peste bubénica - Sharon N. DeWitte

T e T
% 4-;"@ r z / s RS La peste negra de 1348...

[JMaté al %50% de la

| seutlj .t poblacidn.

> [v] Aniquilé entre el 60% y el
80% de la poblacién.

[J Aniquilé entre el 80% y el
95% de la poblacion.

i NI N ?“.‘f‘-’-nt::
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Otro video especifico de la actuacién de las vacuna, justificando la importancia de la

vacunacion como medio de inmunizacion masiva ante determinadas enfermedades. Asi

% Imagenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.

% |magenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.
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como el uso correcto de los antibidticos y el concepto de bacterias resistentes vy

mecanismos y vector de propagacion, haciendo reflexionar sobre su diferencia.

Por lo que se trabajan estdndares, determinados en cada video como son:

e Enfermedades infecciosas: desarrollo, tratamientos y prevencién. Tratandose
enfermedades a modo de ejemplo de cada tipo de patégeno:

o Generalidades sobre las bacterias, tipos, formas, enfermedades asociadas y

antibidticos. Mediante un video especifico: BrainPop espanol.(2018). Los

misterios de la vida- aprende con Tim y Moby. [Archivo de video] Recuperado

de: https://youtu.be/34RRGx40rAk

O Bacterias: Peste Bubdnica, Yersinia Pestis. Mediante el video: Discovery
Channel. (2012).Ciencia viva- Peste Bubdnica (Yersinia Pestis). [Archivo de

video] Recuperado de: https://youtu.be/vw2Cfk7K7XE.

o  Sharon N. DeWitte; (2 Marzo 2016) Pasado, presente y futuro de la peste
bubdnica; TED en espafol, [Archivo de video] Recuperado de:

https://voutu.be/IShXHShppBM

o Tuberculosis y resistencia a antibidticos, su repercusion social y el peligro de
crear resistencias a los farmacos, mediante fragmento del video: Autor
desconocido. Usuario wegener Fermi. TUBERCULOSIS
RESISTENTE-EVOLUCION BIOLOGICA DE ORGANISMOS PATOGENOS Y
MEDICINA. [Archivo de video] Recuperado de:
https://youtu.be/pg8R4IvKNxs

o Virus: Viruela Influenza, especificamente se habla de VIH en el video sobre el
sistema Inmunoldgico y mediante el video: Red Mexicana de Virologia.
(2018) éQué son los virus? [Archivo de video] Recuperado de
https://youtu.be/xzdUy2CgK54 Y el video: BrainPop espafiol. (2018). Los
misterios de la vida- aprende con Tim y Moby. Los Virus. [Archivo de video]

Recuperado de: https://youtu.be/uWYjL9kW9Pg

o Se Trabajé la viruela mediante el video: Discovery Channel. (2012).Ciencia
viva, Virus de la viruela. [Archivo de video] Recuperado de

https://voutu.be/AMSVMvrZqGs
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Ciencia Viva_ Virus de la Viruela

:De qué células de memoria del
sistema inmune habla?

[ Células T de memoria.
[]Células asesinas.

[ células B de memoria.
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Qu_son_los_virus(youtube.com).mp4-

Partes mas importanes de un

virus.

= [0 Cubierta de proteinas y
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u . -- 0025 % gl
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Virus desnudo Virus envueito
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Hongos: Candidiasis, Candida albicans, Pie de atleta Tinea Cruris; Tifia se
usan fotos en las diapositivas de la presentacion para que puedan
diferenciarlos. usando el video: BrainPop espafol. (2018). Los misterios de la
vida- aprende con Tim y Moby. los Hongos. [Archivo de video] Recuperado

de: https://youtu.be/uWYjL9kWIPg . A su vez se usa parte del Documental:

Canal de Historia; Enigmas al Descubierto (24 marzo 2016) Los hongos, setas
mohos y levaduras. (Abril 2016) [Archivo de video]. Recuperado de
https://youtu.be/5zRrzrxcmDg

Protozoos: Toxoplasmosis, Tripanosoma y Malaria (plasmodium). Se usa el

simil de Ratones Zombies para motivar e impactar sobre los efectos de las

27 Iméagenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.

28 Iméagenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.
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neurotoxinas que pueden producir los protozoos y su efectos en los
huéspedes. Para lo que se ha expuesto el video: Flores L. Ciencia Divertida
Reino Protista o Protoctista. [Archivo de video]. Recuperado de

https://youtu.be/l_UFVrvCiBE. Y se ha usado, mediante la aplicacidn

Edpuzzle, un extracto del video: Discovery Channel. (2009). Parasitos
asesinos-Toxoplasmosis [Archivo de video]. Recuperado de

https://youtu.be/rSvxYjQOOkY y Discovery Channel. (2010). Ciencia viva.

Malaria [Archivo de video]. Recuperado de https://youtu.be/Z37XlolLxKO8

o Parasitos invertebrados: Piojos; Triquinosis, trichinella spiralis. Se usan
imagenes impactantes en la presentacion vy videos. La triquinosis se trabaja
mediante el video de divulgacidon y prevencién del El Servicio Nacional de
Sanidad y Calidad Agroalimentaria (Senasa): Spot radial para consumidores.
(3 Julio). TRIQUINOSIS: CAMPANA DE COMUNICACION. [Archivo de video].

Recuperado de https://youtu.be/koscbo-9C3Y y el mal de chagas mediante

el video: ISGOBAL; barcelona institute of global health. (2015). ENFERMEDAD
DE CHAGAS (TRIPANOSOMA CRUZI). [Archivo de video]. Recuperado de
https://vimeo.com/113104873

Edward Jenner y las vacunas, viruela bovina, se imparte mediante la presentacién a
través de imdagenes del proceso. Pasteur y la rabia y la vacunacién, Robert Koch,
padre de la bacteriologia relacionado con la tuberculosis y el Carbunco. Identifica los
hechos histdricos mads relevantes en el avance de la prevencidon, deteccion vy
tratamiento de las enfermedades y reconoce la importancia que el descubrimiento
de la penicilina ha tenido en la lucha contra las infecciones bacterianas, Mediante el
video: Ciencia Tv (2014). Cumbres De Las Ciencias Y La Técnica 030 Louis Pasteur,
Robert Koch Y La Bacteriologia. [Archivo de video]. Recuperado de

https://voutu.be/Xc2U9TvdaxQ

Identificacion de los mecanismos de defensa que posee el organismo humano y el
sistema inmunolégico humano, justificando la funcidn que desempefian: elementos
y funcionamiento. Mediante un video especifico: “Alumni Engagement Innovation
Fund, Departamento de Estado de los EEUU y la Corporacidon Parque Explora y el

Grupo de Inmuodeficiencias Primarias de la Universidad de Antioquia”. 2016.
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https://vimeo.com/113104873
https://youtu.be/Xc2U9TvdaxQ
https://cnbguatemala.org/wiki/Recurso_curado_por_medio_del_proyecto_%E2%80%9CCuraci%C3%B3n_de_recursos_digitales_educativos_para_Maestros%E2%80%9D_gracias_al_Alumni_Engagement_Innovation_Fund,_Departamento_de_Estado_de_los_EEUU
https://cnbguatemala.org/wiki/Recurso_curado_por_medio_del_proyecto_%E2%80%9CCuraci%C3%B3n_de_recursos_digitales_educativos_para_Maestros%E2%80%9D_gracias_al_Alumni_Engagement_Innovation_Fund,_Departamento_de_Estado_de_los_EEUU

Nuestras batallas - sistema Inmunolégico. Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=m_v6wk3Mo90

Importancia del descubrimiento de la penicilina en la lucha contra las enfermedades
bacterianas y las epidemias. Incorporado en el video de a modo de pregunta para
que los alumnos puedan valorar sus preconceptos y/o incorporar mediante ensayo
error este conocimiento de forma significativa.

Las vacunas y la vacunacion, su importancia como medio de inmunizacién masiva.
AFPES. (7 Jun 2017). ¢Cédmo funcionan las Vacunas?[Archivo de video]. Recuperado

de https://youtu.be/ OUIsRjrGl4

Determina el caracter infeccioso de una enfermedad atendiendo a sus causas y
efectos. Trabajado con los contenidos del resto de estandares.

Describe las caracteristicas de los microorganismos causantes de enfermedades
infectocontagiosas. Explicado tanto en los videos relacionados con cada patégeno
como mediante la presentacion en clase. Y comprobado mediante las preguntas
iniciale de los videos especificos de cada tipo de patégeno.

Conoce y enumera las enfermedades infecciosas mds importantes producidas por
bacterias, virus, protozoos y hongos, identificando los posibles medios de contagio, y
describiendo las etapas generales de su desarrollo. Se trabaja de forma transversal

con el resto de contenido.

4.2.6.2.- Procedimentales.

o Representacion, mediante esquemas, graficos, etc. en la esentacion de los
contenidos, en el ABP. En la sesion del esquema a rellenar, mediante mapas
mentales se pretende que los alumnos utilicen estos sistemas de estudio de
forma habitual y aprendan a recopilar informacidn por escrito en las aulas, si
lo ven preciso.

o Deduccion de las consecuencias practicas en la gestion de los riesgos
geologicos y su prediccion y prevencion, y de las enfermedades infecciosas y
sistema innmune, asi como valoracién critica de su importancia.

o Elaboracién de presentaciones para compartir su conocimiento, en cuento a

prevencion y predicion asi como tipos de vulcanismo, y hechos historicos
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https://youtu.be/_OUlsRjrGI4

relacionados en canarias, proponiendo actuaciones de prevencion en caso de
los mismos, tanto de Canarias como a nivel global.

o Elaboracién de esquemas mentales por parte de los alumnos de Cultura
Cientifica.

o Saber Indagar sobre temas de interés cientifico.

4.2.6.3.- Actitudinales y Estrategias para la educacién en valores.-

o Ser conscientes de la importancia del trabajo en equipo.

o como autorregulacién de sus comportamientos, del control de tiempo y
organizacioén del trabajo, en vista del logro de objetivos.

o Valoracion de las consecuencias tanto de las enfermedades infecciosas como
de los riesgos geoldgicos.

o Se pretende estimular la imaginacion y creatividad.

o Fomentar el desarrollo de actitudes y habilidades, relacionados con los
conocimientos pero de forma mas cercana a su contexto real siendo capaz de
aplicar lo aprendido en su cotidianidad o futuro contexto personal, laboral y

social.

4.2.7.- Metodologia:

Ya que se ha visto en las encuestas previas lo tecnoldgicos y sociales que son los
alumnos de estas edades, se trata de conseguir un aprendizaje significativo, mediante el uso
de las aplicaciones informaticas y modelos sociales (TRIC) usando la investigacién grupal en
el la estrategia de ensefianza de aprendizaje basado en proyectos (ABP) y la gamificacidn.
Ya que los contenidos a dar estdn relacionados con el contexto del alumnado, que puede
resultar atractivo para ellos y tenemos la posibilidad de trabajar seguidamente en el aula
medusa se ha seleccionado el Aprendizaje basado en proyectos, para los alumnos de
Bachillerato, mientras que la gamificacion se asigna a los alumnos de cuarto. En ambos
casos se ha combinado con el trabajo colaborativo como estrategia didactica ya que es una
forma eficaz de adquirir un aprendizaje significativo.

Los modelos conductuales al desarrollar habitos y conductas eficaces, como es el

caso de toma de anotaciones en clase, busqueda verificada y contrastada de informacién,
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realizacion de presentaciones adecuadas a los contextos y contenidos. Siendo
Jurisprudencial al tener que trabajar en equipo y tomar decisiones compartidas, ayudados
por las actividades de generacidon de ideas y organizativas de la tercera sesién, del ABP,
siendo una simulacién de un trabajo real que se pueda dar en su futuro y al tener que
recapacitar las contestaciones en la gamificacié. En ambos casos la resolucion de problemas
sociales en cada equipo se ha de dar entre los alumnos solo guiados por los facilitadores
docentes.A su vez la simulacion se realizaba en el laboratorio, al exponer los alumnos y
posteriormente preguntar que lugares serian los mas adecuados en ciertas situaciones de
riesgo.

Se realiza un juego de roles generalizado entre los alumnos al invitarles a ser
ponentes. Se supone que pertenecen a un equipo de investigacién que realizard una
intervencion en un congreso.

Los modelos personales (TAC) al tratarse de ensefianzas donde el protagonista es el
alumnado quien dirige su aprendizaje, generando conciencia de su comportamiento y
habilidades mediante tareas mediante aplicaciones, preguntas gamificadas vy
autoevaluaciones para generar conciencia del comportamiento y avances propios.

Los modelos de procesamiento de la informacién, mediante la indagacién cientifica y la
investigacion guiada, en el ABP; Inductivo y de formacién de conceptos en ambas
situaciones de aprendizaje.

El Aprendizaje inductivo basico, previa a la formacidon de conceptos que se da al buscar
relaciones y equivalencias entre contenidos, se da en ambas situaciones ya que el
alumnado ha de inferir la informacién generalizando formando reglas y principios, tras
analizar la informacion que buscan en un caso o que se les presenta gamificada en el otro,
realizando interconexiones y relaciones; en la segunda situacion de aprendizaje apoyados en
la aplicacion Mindomo. Se busca la reflexidn del alumnado al realizar cuestiones directas o
tener que explicar lo que han aprendido al resto, ya que han de manejar el informacion de
forma tal que sean capace de extrapolar lo aprendido y abstraer ese conocimiento.
Introduccién o refuerzo de nueva informacién al haber mds de una respuesta correcta con la

misma informacion en sindnimos.
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Las metodologias expositivas, solo se dan en la segunda situacion de aprendizaje, al
usar presentaciones y mapas mentales (TEC) en los repasos de la unidad de enfermedades
infecciosas. A su vez, el modelo deductivo se da en ciertas preguntas posteriores a la
presentacion de los contenidos en los videos y el uso de organizadores previos se da, en esta
segunda situacion de aprendizaje, mediante videos mas sencillos introductorios del tema.
Contrariamente en el ABP, se usa un procesamiento de la informacidn sinéctico al usar el
modelo cientifico en la busqueda de informacion y un aprendizaje de investigacion guiada
al tener, los alumnos, que preparar un congreso y para ello han de buscar y gestionar
mucha informacién de diversas fuentes siendo el alumno el gestor y quien decide hasta
donde buscar, el docente solo indica un camino de busqueda o alguno ejemplos especificos
contextualizados. Al tratarse a su vez de una investigacién grupal ya que hay una
interaccion entre los miembros del equipo para llegar a un consenso del producto final. Esta
investigacién grupal se da, a su vez, en la gamificacion ya que lo alumnos han de
interaccionar para decidir la o las respuestas correctas o contestaciones a las preguntas
planteadas. El trabajo colaborativo es una metodologia de aprendizaje que incentiva ala
colaboracién entre individuos para conocer, compartir y ampliar la informacién que cada
uno tiene sobre un tema. Surgiendo el aprendizaje entre iguales. Otro de los objetivos
principales del proceso de aprendizaje basado en proyectos es formar personas capaces de
interpretar los fendmenos y los acontecimientos circundantes, como pueden ser los riesgos

geoldgicos y las enfermedades infecciosas. Este trabajo colaborativo se da en equipos donde

2 Iméagenes obtenidas de los videos preparados con preguntas para la situacién de aprendizaje dos, mediante
la aplicacion Edpuzzle.
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hay que plantear tormentas de ideas, discusiones trabajos individuales y seguimiento. Un
equipo no es un grupo colaborativo, estricto, tienen una misién.

A pesar de tratarse de una ensefianza no directiva ya que estd enfocado en
desarrollar las cualidades personales del alumno mediante la resolucién de problemas
académicos personales y sociales y la reflexion en las autoevaluaciones diarias para que
generen una vision introspectiva de su aprendizaje y generar una autorregulaciéon. Los
Docentes facilitadores, en el ABP, han de tener unas actitudes dentro del modelo de
ensefanza directivo, en cuanto a evitar la intervencidn y centrarse en hacer que lo alumnos
entiendan su necesidades y sus fortalezas, mediante las reflexiones a realizar en las
autoevaluaciones. Hande escuchar sin juzgar las contestaciones de las autoevaluacionesy a
su vez las intervenciones de los alumnos en cuanto a sus sentimientos y percepciones,
siempre de forma asertiva que estimule a los estudiantes a aprender, a descubrir y sentirse
satisfecho por el saber acumulado, han de tener estrategias encausantes a resultados
previstas para cada situacién posible en el proceso de las tareas guia. En este proceso la
gestion del aula en grupos de Equipos es esencial para obtener dicha autorregulacion.

Se trata de Estrategias basadas en el conductismo y en el hacer. Para ello los
facilitadores han de ser conocedores del alumnado. Al tratarse de unas sesiones de
practicas, esta docente se ha informado mediante la docente habitual de los
comportamientos e intereses habituales de los alumnos.

Por un lado, la gestién de los proyectos es muy importante para el aprendizaje
basado en problemas hay que tener una visidn, poseer habilidades, encontrar y dar
incentivos, recursos, y un plan de acciéon. Los Facilitadores han de poder vislumbrar si los
alumnos carecen de alguna de estas cuestiones para guiarlos a solucionar los problemas
indicandoles ese aspecto de forma asertiva. por lo que hay que reconocer que si tenemos
todos estos criterios llegaremos al éxito. Si, por el contrario nos falta un plan de accion
seremos falsas estrellas, no llegaremos al objetivo de forma eficiente, se llega a la
frustracién si carecemos de recursos y nos volvemos resistivos si no somos incentivados o
nos incentivamos. La confusidn aparece si no tenemos una visién y a la ansiedad si no
presentamos habilidades suficientes. Por el contrario se llega a la confusién si no hay una
vision de base. es muy importante saber para los facilitadores en qué situacion se

encuentran los alumnos en el ABP.
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Por otro lado, dinamizar es ordenar conocimientos e ideas, el facilitador, propone
cuestiones, permite la socializacidn, crea el ambiente adecuado, maneja los tiempos vy
ritmos, estructura la discusion, aborda conflictos y apoya su solucién.

Con todo ello se pretende mediante el uso de diversos modelos de ensefianza y
metodologias diversas atender a la diversidad que podemos encontrar en las aulas. En este
aprendizaje activo mediante una serie de aplicaciones informdticas trabajamos teniendo en
cuenta los aspectos que influyen en el proceso de aprendizaje. Se fundamenta en aspectos
motivacionales de alumnosy del profesorado.

En el caso del ABP, tenemos que fundamentar todo en un problema a solucionar.
Este problema es la base que promueve el aprendizaje. Hay que fomentar la curiosidad y el
interés para activar unos conocimientos previos ciertos o equivocados. Se ha decidido
Contextualizando el trabajo en canarias y se ha elegido el simil de un Congreso de expertos

en Riesgos volcanicos y segmentar el trabajo en tareas guiadas.

30 Adapted from Knoster, T. (1991) Presentacion en TASH Conference. Washington, D.C. Adaptado por Knoster
from Enterprise Group, Ltd.
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De esta forma, se continla con la realizacion de actividades previas para adquirir ciertas
actitudes, destrezas y conocimientos. Ya que el conocimiento no se construye de golpe hay
gue comenzar por cosas pequefias, se comienza con una investigacion previa para
posteriormente pasar a la activacién de la creatividad y el ordenamiento de ideas vy
objetivos, alcanzando el empoderamiento, el alumnado, al gestionar la presentacion. Las
tareas de la tercera sesidn sirven para ir encausando el problema a solucionar y el producto
a producir. Se pretende ir de menos a mas. Estas tareas han de ser interdisciplinares,
trabajando las competencias claves y la conexidon con otras asignaturas. Porlo que se
requiere concluir escribiendo un articulo, realizar calculo y en este caso realizar una
ponencia.

En todo este proceso metodoldgico es fundamental la motivacién hacia la busqueda
y produccién de conocimientos, por lo que el disefio de las situaciones de aprendizaje con
las aplicaciones informaticas ha de ser muy estudiada. Es por lo que usamos el Modelo
MUSIC de Jones, 2009. (eMpowerment, Usefulness, Success, Interest and Caring) de
motivacion académica. Se basa en el empoderamiento y en la utilidad de las acciones. La
sensacion de éxito se ha de palpar en todo el proceso. Se usan trucos y estrategias para

conseguir hitos o marcadores que nos sirvan de evaluadores y como recompensa en todo el

31presentacion del ABP con clave para la entrada en el google Classroom.
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camino hacia el conocimiento. El interés se puede fomentar mediante la técnica
de gamificacién, como se ha realizado en la segunda situacién de aprendizaje,con concursos,
pero no es adecuado realizarlo siempre durante todo el curso,hay que ir cambiando de
estrategias.

Para ello hay que tener en cuenta las caracteristicas de los alumnos y tener empatia
y preocuparse por ellos. Hablar con calidez y cuidado en la comunicacién, que los
integrantes del equipo se cuiden entre ellos, ayudando a solucionar conflictos, por si
mismos. Se busca un aprendizaje entre iguales, que se puedan ayudar mutuamente. A su
vez hay que convertir el examen o la ponencia en una herramienta de aprendizaje no de
castigo. Es una estrategia de aprendizaje. Altratarse de un aprendizaje basado en
competencias y habilidades y al tener que evaluarlo de forma mads cualitativa en vez de
cuantitativa. Necesitamos que los alumnos sepan hacer y entender no sélo reproducir los
contenidos. En el caso de la gamificacidn, si se realiza un examen cuantitativo para poder

valorar si e un metodo efectivo a la hora de comparar con exdmenes anteriores.

4.2.8.- Atencion a la diversidad.

En estos dos grupos de alumnos no encontramos ninguno que necesite atencion
especial lo que se corrobord al querer adaptar a la programacién de al docente estas
sesiones. Aun asi, al tratarse de un aprendizaje mediante aula inversa los propios alumnos
son los que llevan el ritmo de aprendizaje adaptando su aprendizaje a sus distintas
inteligencias y ritmo de aprendizaje. En el caso de la gamificacion se da un aprendizaje
entre iguales al tener que comentar entre los miembros del equipo las posibles soluciones,
por lo que han de adaptarse a sus compafieros en cuanto a conocimientos o aptitudes tanto
al aprender como al ensefar. Por otro lado, se han elegido muchos tipos de preguntas
intercaladas en los videos, desde mera repeticion de contenidos recién nombrados, a
interrelaciones, evocacién de conocimientos previos, preguntas contradictorias para
despertar el interés y el sentido de la iniciativa y el debate, etc.

Se valora el nivel de aprendizaje y esfuerzo al evaluar mediante la Taxonomia SOLO,
ya que se valora el avance en el ciclo de aprendizaje y no Unicamente los resultados

obtenidos, lo que se explica mas detalladamente en el apartado siguiente de evaluacion.
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4.2.9.- Método de evaluacion (Actividades de evaluacidn y calificacion).

La evaluacién se realizara mediante aplicaciones informaticas, tanto para la gestidn
de calificaciones mediante rubricas, usando Idoceo, la correccidn de tipo test, con zipgrade y
formularios google de autoevaluacion en los que los alumnos reciben un feedback de
correccién. A su vez, se evaluara todo el proceso educativo. Teniendo, la evaluacién, un
caracter formativo, por lo que sera necesario ajustar eficazmente la accién educativa.

La evaluacion fue continua y global y se recopilaron datos sobre el proceso de
ensefianza aprendizaje, mediante estas aplicaciones informaticas. Se fue viendo si se
presentan dificultades y obstaculos en la practica, para entonces adecuar los objetivos
previstos. A su vez, la evaluacion fue criterial, valorando la evolucién del alumno de forma
individual y por equipos. Por ultimo, se valoré todo lo observado, pasando asi a la
evaluacién sumativa, aqui se vid el desarrollo de las capacidades expresadas en los
objetivos.

En las evaluaciones finales y las presentaciones, del ABP, se vieron mas aspectos. En
toda la evaluacidn se buscé un equilibrio del proceso del proyecto y las actuaciones de los
facilitadores, pudiendo valorar la efectividad del aprendizaje. Tanto en el ABP como en la
gamificacion las competencias fueron analizadas por los docentes, incluyéndolas en las
rabricas, se buscara que cada indicador de las rubricas nos llevan a una competencia
determinada.

Para llevar a cabo esta evaluacion continuada en el ABP, se utilizaran los siguientes
procedimientos:

e Registro del trabajo de aula, personal por alumno. Evaluaciones diarias por grupo y
sesion, realizadas por los facilitadores.

e Correccién de las producciones, presentacion y fichas de tareas.

e Revision de los ejercicios propuestos, mediante google presentaciones en las fichas
de trabajo, diariamente en el aula por la facilitadora.

e Debates, puestas en comun y discusion, de los alumnos de cada equipo y en las

presentaciones finales de forma global en todo el grupo.
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e Investigaciones en Internet sobre los temas trabajados en esta Unidad, mediante un
aprendizaje sinéctico mediante el método cientifico, se evaluaran las fichas
realizadas por los grupos en la aplicacién google presentaciones.

e Autoevaluaciones: Se pretende generar una autorregulacién y a su vez tener
constancia y trazabilidad del proceso de aprendizaje y etapas de los alumnos
individualmente y dentro de los distintos equipos.

e Autoevaluacidn Final.

e Coevaluacion de las presentaciones. Evaluacion entre iguales.

e Evaluacion mediante formularios google del contenido compartido por los Equipos
ponentes que realizardn, tras cada presentacidon, los companeros oyentes. Se
pretende averiguar no solo si el método de aprendizaje entre iguales es es idéneo
en este caso, sino a su vez, si los alumnos ponentes han sido capaces de transmitir
sus conocimientos de forma correcta.

e Evaluacion final por parte de los docentes. Teniendo en cuenta todas estas
evaluaciones y teniendo mds peso el producto final o ponencia de la cual

presentamos la rubrica a continuacion.

El procedimiento para realizar la evaluacién en el curso de cultura cientifica, donde se usé la
gamificacidon, serd mediante un examen tipo test ya que se pretende valorar la
significatividad de este tipo de ensefianza en el aprendizaje al poder comparar los datos con

los obtenidos por los alumnos que han sido evaluados de esta forma anteriormente.

4.2.9.1 Calificacion:

Se utilizara La Taxonomia SOLO y una escala basada en la Taxonomia de Bloom
donde se valoran con mayor puntuacién los pensamientos de orden superior como son
evaluar y crear, que los pensamientos de orden inferior. De esta forma se atiende tanto a
los contenidos como a las competencias y actitudes. El saber, el saber estar, el saber hacer.

La taxonomia SOLO conlleva, a la hora de evaluar, el tener en cuenta la calidad del
aprendizaje, teniendo en cuenta, no solo, las habilidades de razonamiento usadas por el
estudiante sino también el uso de aspectos relevantes de su razonamiento en la resolucién
de situaciones-problema. Se tiene en cuenta el desempefio, como comenta Stephen N.

Elliot (1995), es mas facil evaluar las habilidades de un alumno mediante el desempefo que
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aplicando un examen escrito, si se le pide que ejecute tareas que precisan de habilidades
especificas, que son justamente las que se necesitan evaluar.

Para comprender la Taxonomia SOLO y los ciclos de aprendizaje donde ubicar al
alumno para evaluarlo tenemos que remitirnos a las observaciones de Biggs y Collis (1982)
quienes indican que «en la progresion desde la incompetencia hasta la maestria, los
estudiantes muestran una secuencia consistente, o ciclo de aprendizaje, que es
generalizable a una gran variedad de tareas y en particular a las tareas escolares». Esta
secuencia se refiere a un progreso jerarquico en la complejidad estructural de sus
respuestas, o productos. A su vez comentan Biggs y Collis (1991) que esta jerarquia nos
puede dar informacién del nivel de aprendizaje al que ha llegado el alumno y puede usarse
para clasificar los resultados del aprendizaje. Hay que tener en cuenta que pueden existir
mas de un ciclo de aprendizaje y por lo tanto as de un nivel SOLO a evaluar. De esta forma
un alumno puede comenzar el proyecto en un nivel avanzado de aprendizaje. Por lo que hay
gue tener en cuenta su aprendizaje desde este nivel ya que su ciclo comienza donde
termina el de otro en las mismas sesiones. A su vez se puede dar el caso contrario, un
alumno que su ciclo termina en donde comienza el de sus compaiieros y su esfuerzo y nivel
de aprendizaje ha sido el mismo aunque los resultados no lo reflejen, puede ser el caso, por
ejemplo, de un Alumnado NEAE, de esta forma se atiende a la diversidad en la evaluacién.

De la misma forma tenemos una jerarquia en la taxonomia de Bloom y se ha
pretendido relacionarlas para poder evaluar de forma mas eficiente a los alumnos.

Este tipo de evaluaciones requieren la integracion de conocimientos sobre
contenidos especificos, destrezas, habilidades mentales y ciertas actitudes y aptitudes para

lograr un objetivo.

e Nivel 0: Preestructural (Ae): El estudiante, no tiene entendimiento, usa informacién
irrelevante, y equivocado. Representa el uso, en la respuesta, de aspectos no relevantes;
es decir, respuestas en las que no se usan aquellos elementos que son necesarios para
poder identificar procesos. SUSPENSO.

e Nivel 1: Uniestructural (U): Uso de un elemento obvio de la informacién obtenido
directamente de las preguntas. Solo sabe hacer una parte del proyecto. Se enfoca solo en

un aspecto relevante. Utiliza parte de la informacion y es capaz de resolver Unicamente
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partes de problemas sencillos, no en su totalidad. Respuestas en las que se usa sélo un
aspecto relevante. SUFICIENTE.

e Nivel 2: Multiestructural (M): Uso de dos o mas elementos directamente relacionados
con partes separadas de la informacién dada. Aprende mas ideas del tema, posee datos,
pero los considera de modo independiente, sin estructura. Utiliza dos o mas elementos
de la informacién contenida. Respuestas en las que se procesan diferentes aspectos
disjuntos, normalmente en una secuencia. BIEN.

e Nivel 3: Relacional (R): Uso de dos o mas clausuras directamente relacionadas con una
comprensién integrada de la informacidon dada. Considera las ideas entre si tiene una
vision de conjunto del problema, relaciona explica y comprende, suele ser el director del
proyecto. Respuestas en las que se manifiesta una comprensién integrada de las
relaciones entre los diferentes aspectos usados. NOTABLE.

e Nivel 4 Abstraccién extendida (A): Uso de un principio abstracto y general o una hipétesis
derivada o sugerida por la informacién dada. Es capaz de Generar Conocimiento Nuevo.
iINOVA! ademas de integrar y tener una visidn de conjunto. Respuestas que hacen uso
de principios, hechos, procesos, etc. mas abstractos que aquéllos que Unicamente
describen. SOBRESALIENTE.

Todos los niveles se vinculan a una serie de verbos, en las rubricas. Estos verbos
estdn relacionados, a su vez, con la taxonomia de bloom, mediante la siguiente

secuenciacion.

e Nivel 0: Preestructural (Ae); Recordar: recuperar, nombrar, localizar, enumerar, marcar
social y favoritos, busqueda local y en red. Evoca conocimientos previos sobre el tema.

e Nivel 1: Uniestructural (U); Comprender: interpretar, resumir, inferir, parafrasear,
clasificar, comparar, explicar, ejemplificar, busqueda avanzada, bloguear, usar redes
sociales, categorizar, anotar, suscribir. Explica ideas o conceptos. Los relaciona
secuencialmente.

e Nivel 2: Multiestructural (M): Aplicar: implementar, preparar, usar, ejecutar, cargar,
representar, operar, compartir Puede emplear lo aprendido para algo concreto y detecta
sus carencias en el desempefio. y Analizar: comparar, organizar, deconstruir, atribuir,
encontrar, estructurar, integrar, mezclar. Puede distinguir las distintas partes de un todo.

Es capaz de detectar la organizacidén y conexiones entre partes de un tema.
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e Nivel 3: Relacional (R): Evaluar: testear, chequear, realizar hipodtesis, criticar,
experimentar, juzgar, detectar, monitorear, comentar, revisar, moderar, evaluar,
factorizar. Es capaz de hacer preguntas que cuestionen su conocimiento. Sabe justificar
una postura o criterio.

e Nivel 4: Abstraccién extendida (A): Crear: disefar, construir, planear, producir, inventar,
programar, filmar, animar, bloguear, postear, podcastear, publicar, publicitar, re-crear,
prototipar. Es capaz de crear un producto, una evidencia de aprendizaje o de defender un

punto de vista, no solo propone nuevas preguntas, las resuelve.

La calificacion serd individual y se tendrd en cuanta todo el proceso de aprendizaje
colaborativo por proyectos, teniendo especial atencion a la evolucién de las
autoevaluaciones, las evaluaciones por sesiones del profesorado facilitador y los productos

obtenidos. De esta forma la rubrica par las presentaciones sera la siguiente.

Disefar, censtruir, * PAZ DE CREAL 5 Prociucir, inventar,

Pfﬂnecn filmar . - predramar, , animar
bloguear, pestear, pedcastear, publicar, publicitar, re-crear,

protetipar.
4 Testear, chequear, realizar hipétesis, criticar, experimentar,
Jjuzgar, detectar, meniterear, comentar, revisar, mederar,

evaluar, facterizar.

3 Andlizar: comparar, erganizar, deconstruir,

atribuir, encentrar, estructurar, In+egmr‘, mezclar.

Aplicar: implementar, preparar, usar,
Ffjecu'l-cr, cardar, represen+ar, operar,
2 compartir.
In'l-erpre'lar, resumir; inferir,
C|asi{icar, comparar,
ejemF]'rﬂcar, b|09u.ear,
ta+€90rizur, explicar.
Recuperar,
nembrar,
lecalizar, s Qs Iy
Q enumerar. GQU?IGPQ N
fpoc\o‘;?‘@y
Q

32 Diagrama de Verbos para generar rubricas a partir de Las Taxonomias de Bloom y SOLO.
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Rubricas aplicadas:

A continuacidn se presentan las rubricas realizadas para el trabajo y desempefio de
los estudiantes en el ABP. A su vez se tiene en cuenta las calificaciones de las contestaciones
de las preguntas tedricas de cada exposicion., tanto para los ponentes con la media de la
nota del resto de compafieros como para los que responden directamente a las cuestiones.
Las actitudes se valoran, no solo por los facilitadores, sino que a su vez se analizan los

formularios o autoevaluaciones. De esta forma se realiza una coevaluacion entre los

alumnos.
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Se ha realizado una rubrica estandar a la que se le han incorporado los criterios de
desempeiio adecuados para estas tareas incluyendo las competencias relacionadas con los
mismos. En los niveles de evaluacidn se presentan los verbos relacionados con las
taxonomias descritas anteriormente. Se encuentra ampliada en las siguiente imagenes.

Sobresaliente ‘ Notable Bien

3 Rubrica en excel. Realizada mediante las Taxonomias de SOLO y Bloom.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1z8CfNlOH7VXqKaBZutTAD7Rvw96zm7log2lGzvenyzA/edit?usp=sharing

SABER
SABER SABER HACER [SABER SER SABER SABER HACER SABER SABER HACER SABER SER
SER

Suficiente Insuficiente

SABER SABER HACER SABER SER SABER SABER HACER SABER SER

Dimension Aspecto ‘ CCC relacionada Criterio de desempefio.
CL Cantidad de contenido/diapositiva.
CL, CMCT Organizacion y estructura.
Estructura PWP CL, CMCT Relacién contenido/diapositiva.
CSC, SIEE Comienzo motivante
CSC, SIEE Final sorprendente
U CL Ortografia y sintaxis.
CL Poco Texto
CL Tipografia y limpieza
Disefio PWP
CD, CMCT Graficos y diagramas.
CcD Fotografias
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CD, SIEE

Multimedia.

CMCT Conoce el contenido
CMCT Lee notas de apoyo.
Calidad exposicion CL Agilidad.
CL,SIEE Control del tiempo.
CL, CSC Tono y claridad, entonacidn de voz.
Exposicion CL, CSC Contacto visual.
CL, CSC Se dirige al publico.
Lenguaje corporal CL, CSC Control de las manos.
y dinamismo
CL, CSC, SIEE Se acerca al publico.
CL, CSC Demuestra confianza.
CMCT Conoce el contenido
CL,CMCT Usa vocabulario especifico.
Claridad
CL Usa vocabulario variado.
contenidos
CMCT, Contesta a preguntas.
CMCT Comenta informacion extra a las diapositivas.
Contenidos
CL, CMCT Argumenta
CL Extension
Esfuerzo
SIEE Originalidad y Creatividad.
AA, CSC Se pone en posicion del oyente.
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Al volcarse los datos directamente al Idoceo obtenemos la siguiente relacion de

calificaciones, donde por derechos de privacidad se ha eliminado la columna de datos de los

alumnos, que en este programa aparece tanto nombre como foto.
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4.2.10.- Secuencia de Actividades.

4.2.10.1.- Situacion de aprendizaje Uno.

En la primera situacién de aprendizaje se ha de tener en cuenta que al tratarse de un
aprendizaje basado en proyectos es muy probable que la secuenciacidon se modifique en
funcién de las necesidades de gran grupo, por ejemplo con seminarios si hay dudas
generalizadas. Se le asignard a cada grupo de trabajo una Tablet con conexion que les
permitird  acceder a los distintos materiales y cuestionarios planteados a lo largo de las

sesiones.

Con el modelo de aprendizaje basado en proyectos se requiere que se muestre el
camino, a los alumnos para la obtencidn de los conceptos. Las contradicciones que surgeny
las vias para su solucidn, contribuyen a que el alumno se convierta en un sujeto activo, y
protagonista de su propio aprendizaje. Es por ello que usamos una imagen a modo de mapa
de aprendizaje mediante la aplicacion ThingLink. Donde se recogen los distintos retos y
enlaces a Fichas para rellenar y posteriormente evaluar. Estos retos son una estrategia de
marquetin y gamificacién hacia la creatividad y motivacion.

Se realizd6 en 12 sesiones en el aula medusa del centro, ordenadas segln una
secuencia de actividades basadas en la taxonomia de Bloom. se comienza con un
entendimiento del problema vy estudio de conocimientos previos. Se realizan
posteriormente un brainstorming y planificacion de objetivos a los que hay que llegar. se
continua con la investigacién y el desarrollo y se concluye con la sintesisy la comprobacién

del resultado final. Esta misma estructura se llevara a cabo en la evaluacion del alumnado.

SESION 1

INICIACION Y ORGANIZACION

ESPACIO: RECURSOS:
Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet.
® Pegatinas de distintos colores para seleccion de miembros de los
equipos.

e Sobres e impresos de las invitaciones al congreso.
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e Documentacion fisica no digital, libros y mapas geolégicos.
OBJETIVOS DE LA SESION:
Creacioén del grupo. Estudio de Preconceptos. Presentacion del reto. generacion de Motivacion
intrinseca. (50 min).
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
Se trabajardn las competencias basicas de CL, CSC, CD, SIEE.
ACTIVIDADES:
1. Creacion del grupo: 20 min.
En la entrada de aula medusa se comunica a los alumnos que han de sentarse en un ordenador
y se les dard acceso al classroom para que puedan acceder al link de una encuesta, mediante
una imagen interactiva con vinculos. Esta encuesta asigna colores finales y por lo tanto
pegatinas, en funcidn de la inteligencia mas predominante
Se usaran los ordenadores y moviles de los alumnos para contestar a las preguntas y asi,
asignar un color en funcidn de las inteligencias multiples. Los alumnos no sabran exactamente
para qué es el test, solo que se les asignara un color. Posteriormente se retne a los alumnos en
el centro del aula para comunicarles que han de unirse con tres o cuatro alumnos con
pegatinas de colores distintos y de su eleccion. Esta eleccién de equipos ha de ser rapida y
eficaz, se usard tono de voz enérgico y se temporaliza la eleccidon de equipos sin mezcla de
colores.
Se temporaliza esta actividad de la siguiente forma:
e Contestar a las preguntas. (10 min).
e Tras tener las pegatinas del color. Todos los alumnos dispersos por la clase han de
buscar cuatro o tres compaifieros mds para formar un grupo sin que se repitan los

colores, en la medida de lo posible. (10 min).
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® Los y las participantes deberan formar grupos de 3 o 4 personas teniendo en cuenta
que cada grupo debe contemplar todos los colores posibles. Se dejara libertad a losy a
las participantes para que formen los grupos como ellos deseen. Al terminar, habra”
gue hacer una revision para que sean equitativos en cuanto al género, por lo que, en
caso necesario, tendran que reestructurar los grupos. Se trata de estrategias basadas
en el conductismo y en el saber, estar y hacer, es por ello que se han usado las
inteligencias multiples para identificar roles potenciales en los alumnos.
2. Presentacion del reto: 20 min.
Como los alumnos han elegido esta asignatura se entiende que la inteligencia Naturalista es
una de las que presentan y por lo que consideramos que el sensibilizar al resto sobre
prediccion y prevencion de riesgos geoldgicos puede ser del interés de todo ellos. Se les
considera expertos ya que al tener el nivel de segundo de bachillerato han estudiado parte de
este contenido anteriormente. Se contextualiza el ABP en un congreso de expertos sobre
riesgos geoldgicos en canarias. Tras ubicar a los grupos en los ordenadores, se entregan sobres
con cartas de invitacion a un congreso con especificaciones sobre qué temas van a tratar. La
entrega de sobres es en funcion del nimero de alumnos por equipo 3 o 4, anotando dicha
cantidad en el exterior del sobre. Los alumnos elegirdn por si mismos el sobre entre los
posibles en funcién del numero. Y se prosigue con una exposicion y explicacidon del reto y
explicacion del uso del classroom asi como el por que de las autoevaluaciones y la importancia

del trabajo en equipo y control de la temporalidad.
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No se asignan roles, ya que estos alumnos se conocen desde hace afios y se pretende al
autorregulacidon y fomentar las competencias social y civica y el sentido de la iniciativa y el
espiritu emprendedor. Se les ha de dejar muy claro los objetivos a conseguir y la dindmica de
este proyecto.
La presentacion ha de ser dinamica y motivadora. Por lo que se usardn, videos, imagenes, TIC's
y el contexto canario. El proyecto sera generar una congreso de comunicacién del saber y la
concienciacion y sensibilizacidn, frente a la prevencion y prediccion de riesgos. De esta forma
los alumnos asimilan los contenidos previstos y trabajaran las distintas competencias de forma
auténoma y mediante el aprendizaje entre iguales. Se les da acceso al aula virtual (classroom
de google) donde se encuentra todo el material didactico, un mapa de actividades con enlaces
de la secuenciacion de actividades y recursos, un apresentacion de google con fichas a rellenar
en cada sesidon por equipos con una carpeta compartida de google drive, en al que la docente a
su vez puede compartir y analizar los documentos.
Se comienza la explicacion del reto mediante una presentacion de google, con las mismas
fichas a rellenar por los alumnos y con el membrete del congreso en un principio para
intentar impactar, desde un comienzo.
Se asigna una carpeta de drive a un miembro de cada grupo para que posteriormente
compartan entre ellos.
Desde un principio y cada dia, se exponen en una mesa central la documentacion “no digital”
de consulta, libros y mapas relacionados con el tema.
Se termina con una autoevaluacidn sobre la sesidn y el comportamiento individual de los
alumnos.
EVALUACION:

e Autoevaluacion individual de los alumnos.

e Evaluacidn diaria por grupo de los facilitadores.

® Anotacion en el cuadro de incidencias.
OBSERVACIONES:

® Los alumnos contestaron a las preguntas en menos de 5 minutos, pero tardaron en

acceder al classroom porgue la coneccion del aula medusa es lenta al principio. El resto
de dias la docente adelanta su entrada en el aula para encender todos los ordenadores

con 10 minutos previos al comienzo de la sesién.
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Los alumnos estaban ilusionados con las pegatinas. Por lo que tras cada reto

conseguido se reparten pegatinas a modo de insignia de logro.

e Dos alumnos dedujeron las inteligencias multiples de sus colores resultantes sin darles
una clave de colores.

® Hubo que reubicar a do alumnos para tener mas grupos mixtos. Tres alumnos con
colores iguales que no tenian grupo fueron reubicados en equipos mezclando los
equipos previos.

e La docente habitual comenté que estaban muy bien distribuidos de forma
heterogénea.

® El recibir un sobre a modo de carta con instrucciones les resulté curioso y les dio

protagonismo.

Los resultados de las encuestas de inteligencias multiples fueron estos:

MARANIA (24%)

ROIC 1 {12%)

VERDE [5%)

AZUL [12%)

VIOLETA 1 (12%)

ROIO 2 (12%)

AMARILLD [20%)

34

® Se termind con esta sesion antes de tiempo. y comenzamos con la siguiente.

® Los alumnos no compartieron desde un principio las carpetas del drive ya que no
llegaban a la docente las peticiones para poder editar los archivos.

® Los alumnos, al terminar la sesidn, ojearon parte de la documentacion fisica, libros y

sobretodo los mapas abiertos, de forma timida y rdpida. Se les comento, nuevamente,

34 Resultados de las encuestas de inteligencias multiples, realizado mediante una app de cuestionarios on line

denominada Quibblol!.
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gue podian usarlos siempre que quisiesen nuevamente. Al final solo dos grupos
consultaron un libro por recomendacion expresa de al docente.

e Al explicar los pasos del trabajo se les comentd de utilizar aplicaciones para realizar
video y tres grupos pretarona tencidn y se les explico como utilizar la aplicaciéon que

decidieron.

Imagen Interactiva con secuenciacion de actividades y autoevaluaciones y secuencia de

actividades en la plataforma educativa.

_

B
'SUEQUIPO DE 6
vereitema que hen o exp spence

coneRESD

Envusstrs gresemacin nan d contestar a 25 regurtas y purtos gui, srvegados £ & cana de invtasién. Han
2 exponr clararments. Tu comatica i

thinglink

SESION 2y 3

Investigacion

% Imagen interactiva con secuenciacidon de tareas, realizada mediante thinglink por esta doente.
3% Secuenciacidn de tareas a realizar por los alumnos en la plataforma classroom.
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ESPACIO: RECURSOS:
Aula medusa e Ordenador con conexion a internet.
e Documentacion fisica no digital, libros y mapas geoldgicos.

OBJETIVOS DE LA SESION:
Se pretende la introduccién de nuevos conceptos y la indagacién propia del conocimiento
especifico, mediante la busqueda de informacién. A su vez se dard el aprendizaje entre iguales al
realizar busquedas efectivas en fuentes correctas. Se realizaran unas fichas de cotejo en las que se
pretende que los alumnos sean capaces de autoevaluar su busqueda de informacién vy
posteriormente al compartirla y ser evaluada con los compafieros del equipo autorregulando y
mejorando su forma de busqueda de informacién. Al realizar busquedas y comprender por si
mismos el se consolidaran los conceptos bdsicos del tema, mediante aprendizaje inter e
intrapersonal, al ritmo de cada alumno, de forma cooperativa y situada. Se pretende crear
ambiente de equipo y buen clima de trabajo proponiendo realizar un nombre y eslogan de cada
equipo.
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
En esta sesidn los contenidos son trabajados de forma indirecta ya que los alumnos al ser los
protagonistas de su propio aprendizaje van adquiriendo los contenidos paulatinamente en funcién
de sus necesidades, aunque en esta sesidon nos enfocamos en:

® Los contenidos expuestos en el apartado Contenidos n2 4.2.6.1.

e Fomentar las competencias basicas de CL, CSC, CD, AA, SIEE y CMCT.

e Utilizacion de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon para la busqueda,

seleccidn, organizacién y presentacion de informacion.

ACTIVIDADES:
3. Nombre y eslogan del equipo. 15 min.
Los alumnos han de generar un nombre y eslogan de su equipo. Se les ha de dejar claro que ha de
ser motivador y atractivo, pegadizo. y se les evoca a los los anuncios. Se les propone de forma
opcional realizar un logo.
4. INVESTIGACION!: 40 min.
Los Equipos han de investigar sobre el tema usando las fichas que cada grupo posee en su Drive,
para tener un registro y poder valorar las busquedas en el Equipo. Las fuentes han de ser fiables.

Los datos novedosos y Utiles. Los compafieros pondran nota a las busquedas, para valorarlas.
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Podran buscar recursos de todo tipo como videos, noticias, articulos cientificos, experiencias en
otros lugares... Han de buscar imagenes y videos relacionados para apoyar tu conocimiento y tu
ponencia sobre los riesgos Geolégicos en Canarias. Se pretende que lleguen a buscar mapas de
riesgos, entre otros contenidos como la introduccién de conceptos sobre procesos externos, que
aparece en el BOC numero y asi sean conscientes de la realidad de nuestra geologia y los riesgos
que contemplan al estar regulada la prediccidn y prevencién. A su vez se pregunta a los alumnos si
le ha llegado conocimientos sobre este tema mediante la inversion del estado al respecto, o
noticias y si creen que es necesario, generando debate al respecto. Ademds sobre evaluacion de
amenazas y riesgos naturales, se pretende que lleguen a indagar en féormulas de valoraciéon de
amenazas, para poder hacer un informe al ser “Expertos” que participan en un congreso. Cada
alumno ha de entregar al menos cuatro resultados de busqueda. (55min).

Esta busqueda se hara mediante el método cientifico.

1. Primero es tener preguntas: Estas preguntas generan busqueda de datos y conocimiento. Se
les entrega en la carta de invitacion al congreso una serie de enlaces y preguntas. A su vez
se incorpora a cada grupo de fichas de cada equipo dicha informacién digitalizada, para
facilitar el acceso.

2. Segundo: Observamos los resultados encontrados. Cada alumno elige los resultados que
mas valora.

3. Tercero: Los registramos en las fichas y generamos una hipétesis de trabajo de como

presentamos los conocimientos al resto de alumnos como expertos.
4. Tercero: Si estas busquedas no nos solucionan nuestra hipétesis-problema, mediante la

experimentacidn de grupo se realizan nuevas busquedas. Esta experimentacién es una

autorregulacién del conocimiento sobre la busqueda de informacion. Al comparar sus
resultados con los de los companferos y al ser votado sus resultados. Se ha de fomentar por
parte de los facilitadores este hecho.

5. Cuarto: La experimentacidon sera un didlogo entre los companferos, valorando las fichas y
comprobando posteriormente si sus busquedas ha sido efectivas para sus conocimientos y
ponencia.

6. Quinto: Se analiza qué ha fallado en la busqueda para solucionar nuestro problema
hipétesis.

7. Sexto: Conclusiones que seran las justificaciones de por qué se cambia o se acepta la

busqueda. Y los datos a usar en el informe a entregar.
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Es muy importante que indiquen en las fichas digitales de cotejo:
1. Los criterios de busqueda.
2. Direccion URL, nombrada segun las normas APA.
3. Breve justificaciéon de la relevancia de la informacion.
4. Breve justificacion de por qué la fuente es fiable.
5

Feedback de mejora.

Ficha Control de Bisqueda de Informacié
Direccién URL:

- L 0

u'ﬁ;;lécién de

Puntos por:
NOVEDOSO

Puntos por :
FIABILIDAD

Puntos por:
UTILIDAD

&% |Nuevo Criterio
" de Bisqueda:

Las fichas de busqueda se guardaran en un archivo conjunto en cada equipo.

En segundo lugar, los integrantes del grupo en su conjunto evaluaran la fiabilidad y utilidad de la
informacién aportada en cada ficha. Votaran de forma individual la fiabilidad y la utilidad de cada
ficha. Las Fuentes de informacidon con mayor votacién serdn las utilizadas y analizadas por todos los
integrantes. (10 min).

Posteriormente se realizara una segunda ronda en la que se modificacion de los criterios de
busqueda: amplidndolos, especificdndolos o redefiniéndolos. Se realiza el mismo proceso que en la
primera ronda. (20 min).

Producto a entregar: Se les da una lista de preguntas guia a contestar en un resumen. Este resumen
ha de ser un texto que en su narracidn conteste a las preguntas. Y a su vez sirva de introduccion de

su informe.

EVALUACION:
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e Autoevaluacion individual de los alumnos.

e Evaluacidn diaria por grupo de los facilitadores.

® Anotacién en el cuadro de incidencias.

e Entrega de fichas de busquedas, con puntuacion.

e Autoevaluacién y evaluacién de calidad de la sesién.

OBSERVACIONES:

e Unicamente un equipo ha puesto el nombre en las fichas.

e Un equipo no quiso levantarse para decir su eslogan y nombre. Un equipo dijo de forma
muy entusiasta su nombre y eslogan comico.

® Los alumnos siguieron denominando a si mismos por el niumero del equipo o el tema de
estudio.

® Les parecié poco el tiempo de busqueda y se les comunicé que podia continuarlo
posteriormente ya que demostraron preocupacion.

® Estos alumnos terminando 22 de Bachillerato y con examenes y EVAU a la vista no deseaban
trabajo para casa.

e La busqueda de informacion se dié hasta el ultimo dia de reparacién de las presentaciones
ya que contintan indagando y/o buscando material para las mismas.

® Los equipos no llegaron a votar la fiabilidad de las busquedas de compaferos. cada alumno
iba regularizando su propias busquedas.

e Para a préxima vez, hay que dejar un tiempo determinado y sefialado para la votacién. y

hacer una autovaloracidn por parte de cada alumno. En esta ocasién por el cima de

autosuficiencia del alumnado se les dejo trabajar a su ritmo en la busqueda de informacion.

SESION 4

NOS ORGANIZAMOS.

ESPACIO: RECURSOS:

e Ordenador con conexioén a internet.

Aula medusa e Documentacion fisica no digital, libros y mapas geolégicos.

e Folios, post-it, cartulina blanca, boligrafos, rotuladores y demas materiales

de escritura.
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OBJETIVOS DE LA SESION:
Se pretende que los alumnos busquen soluciones novedosas a como realizar la presentacion y
organicen la presentacion mediante un storyboard de su trabajo. Es una fase de creacién y
emprendimiento.
El objetivo es que cada equipo debera reflejar, digitalmente o en papel un disefio inicial y
preliminar de su organizacién de ideas para la presentacién. Este disefio, se realizard mediante
fases de creatividad y comprensiéon de cdmo realizarlo y para quién va dirigido. Se pretende que las
ideas se obtengan de todo el equipo. 50 min.
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
En esta sesion los contenidos son trabajados de forma indirecta ya que los alumnos al ser los
protagonistas de su propio aprendizaje van adquiriendo los contenidos paulatinamente en funcién
de sus necesidades, aunque en esta sesién nos enfocamos en:

® Los contenidos expuestos en el apartado Contenidos n2 4.2.6.1.

e Fomentar las competencias basicas de CL, CSC, CD, AA, SIEE y CMCT.

e Utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién para la busqueda,

seleccion, organizacidn y presentacién de informacion.

ACTIVIDADES:
5.Técnica de la vision global:
Como los alumnos ya tienen nociones del tema, tras investigar. Es la hora de que comiencen a
organizarse, centrandose en los objetivos a conseguir, para posteriormente buscar solucione
creativas. Tenemos que hacerles recapacitar sobre el problema que estan tratando. para ello se les
plantea una serie de cuestiones:
“iQué?” (Tema voy a explicar).
“iComo?” (Transmitimos la informacion).
“iQuién?” (A quién lo dirijo).
Se realiza, en primer lugar, de forma individual y posteriormente en equipo han de rellenar las

soluciones finale en la Ficha de Drive.
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6. Técnica 4x4x4: 25 min.

Explicaciéon: Es una técnica grupal de produccidon sinérgica de ideas, en primer lugar,
individualmente y, posteriormente, en parejas y por ultimo en equipo. En cada fase se han de
generar cuatro ideas, conservando o mejorando las mejores de las anteriores.Se termina
generando o seleccionando las 4 mejores ideas entre todos. Han de dejar identificados los
objetivos de trabajo y productos que quieran obtener.

Material necesario: post-it, boligrafos y acceso a Fichas Google.

GENERADOR DE IDEAS
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Proceso:

A. Cada miembro del equipo escribe cuatro posibles soluciones al problema planteado (5
min).

B. Se unen por parejas y/o grupos de 3 personas. Cada subgrupo tiene que llegar a un
acuerdo sobre las 4 ideas mas interesantes de las 8/12 ideas que tengan en conjunto o producir
nuevas. (10 min). en este punto terminarian los Equipos de tres alumnos.

C. Se juntan en grupos de 4 y tienen que escoger las mejores 4 soluciones a su problema de
las 8 ideas totales que tengan (10 min).

7. La Ficha de Reflexion a problemas:
Proceso: Cada grupo debera rellenar la informacién contenida en la Ficha de Google Reflexién a

problemas contestando a las preguntas que se formulan en cada zona del mismo. La Ficha de
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Google sera completada por todos los miembros del equipo. Se plantea que los alumnos contesten

nuevamentes preguntas guias mas concretas y que tocan mas temas como son:

REFLEXION A PROBLEMAS

‘ iQue? ’ ‘ iComo? )‘ ¢Para Quien? )
Dificultades Potencialidades
Que debemos hacer frente al desarrollar nuestra ¢Cuales seran los efectos positivos para la
solucién soc«edad poblacién, medio ambiente, al resolver
el prublema

¢Que necesitamos? Difusion
¢C6mo llegaréa nuestra informacién a los
Recursos materiales y conocimientos. =
usuarios finales?

8. Diseiio inicial: 10 min.

NOS ORGANIZAMOS

Disefio inicial en papel:

Material necesario: Folios, post-it, cartulina blanca, boligrafos, rotuladores y demas materiales de
escritura.

Proceso: Cada equipo debera reflejar en un papel un disefo inicial y preliminar de su organizacion
de ideas para la presentacion. o directamente realizar un Storyboard.

Este disefio podra ser individual y luego, al ponerlo en comun con el resto del grupo, para definir
uno unico que contemple los mejores aspectos de los disefios de cada miembro del grupo.

Proceso: Cada equipo debera reflejar en un papel un disefio inicial y preliminar de la presentacion.
Llevando las ideas del 4x4x4 a un hecho. Sin reflejar mucho en cdmo se realizard. Han de dejar
definida la presentacidon que quieren obtener.

9. Storyboard: 15 min.

Proceso: Cada grupo debera reflejar en vifetas tipo comic su organizacién, los procesos y pasos en
orden de su trabajo y la presentacién. Siguiendo un orden légico de trabajo.

para la presentacién que trabajan. Deberdan complementar cada vifieta con texto descriptivo que
arroje luz sobre lo representado en las imagenes.

Material necesario: Folios, boligrafos, rotuladores y demds materiales de escritura, acceso a
internet y alas Fichas de Google.

Se les propondra realizarlo mediante programas o mediante las Fichas de Google. los programas a

aconsejar seran PIXTON y STORYBOARDTHAT.
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[Sce»es [Sum: EMM:

[Scene: [ Seene: |[Scene: |

TEMPORALIZACION DEL TRABAJO

EVALUACION:
e Entrega de fichas de visidn global, Reflexion a problemas, 4x4x4 y el storyboard.
e Evaluacién diaria por grupo de los facilitadores.
® Anotacion en el cuadro de incidencias.

e Autoevaluacién y evaluaciéon de calidad de la sesion.

OBSERVACIONES:

® Los alumnos prefieren usar el ordenador a realizar bosquejos sobre su trabajo. Sélo usan
los post-it para la busqueda de ideas del 4x4x4.

® les parece perder el tiempo el aprender un programa para realizar el story board.

Unicamente un grupo presenta interés.

37 Ejemplo de programas que se les propone a los alumnos. https://www.storyboardthat.com/
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® La mayoria de alumnos se centran en rellenar las fichas con imagenes que usaran en la
presentacion. Muchos siguen buscando informacién que comparten en un documento de
google docs.

e Para otras ocasiones se puede pedir realicen el “storyboard” de la presentacién, a modo de
resumen o bosquejo previo directamente en el programa de presentacion, sin rellenar del

todo las diapositivas, solo organizarlas.

SESIONES 5y 6

Preparacion del Congreso de Expertos

ESPACIO: RECURSOS:
Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet.
e Documentacion fisica no digital, libros y mapas geoldgicos.

OBJETIVOS DE LA SESION:
Preparacion de la presentacién. (110 min).
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
En esta sesién los contenidos son trabajados de forma indirecta ya que los alumnos al ser los
protagonistas de su propio aprendizaje van adquiriendo los contenidos paulatinamente en
funcidn de sus necesidades, aunque en esta sesién nos enfocamos en:

e Los contenidos expuestos en el apartado Contenidos n2 4.2.6.1.

e Fomentar las competencias bdsicas de CL, CSC, CD, SIEE y CMCT y AA.

e Utilizacion de las tecnologias de la informacidén y la comunicacién para la busqueda,

seleccidn, organizacién y presentaciéon de informacion.

ACTIVIDADES:
10. Fase de Creacidn: Creacion de la presentacion: 110 min.
Proceso: Cada grupo debera de seguir con su diagrama temporal hecho en storyboard elaborado
anteriormente. Para ello tendrdn acceso a todos los materiales puestos a su disposicidn o traer de

SUS casas.
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EVALUACION:
® Realizacidén de la presentacién, con puntuacion.
® Autoevaluacién individual de los alumnos.
e Evaluacion diaria por grupo de los facilitadores.

® Anotacion en el cuadro de incidencias.

OBSERVACIONES:

® Los alumnos estan usando muchas palabras en las presentaciones y se le insiste en que es
un error, las imagenes a su vez no las ponen en tamafios adecuados y se les explica la
relaciéon de tamafios entre el ordenador y la presentaciéon y la distancia de la proyeccion a
los visualizadores.

e Se les repite nuevamente que es mejor exponer pocas ideas muy claras y ordenadas que
mucha informaciéon confusa o desordenada.

e Algunos alumnos contindan con busqueda de informacién, mientras otros realizan la
presentacion.

e Piden mas tiempo para realizar la presentacidn ya que no desean trabajar en casa.

e Comienzan a haber problemas de entendimiento en un grupo aunque la motivacién
general se recupera.

e Se intensifican las preguntas sobre el contenido y uso de los programas de los alumnos. Al
ver que tienen que realizar la exposicidn son conscientes de sus conocimientos vy

carencias.

SESION 7

Preparacion de Exposicion.

RECURSOS:
e Ordenador con conexidn a internet.
Aula Medusa e Documentacion fisica no digital, libros y mapas geoldgicos.
e Proyector.

OBJETIVOS DE LA SESION:

80



Preparacion de la presentacion. 50 min.
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
e Criterio de evaluacién 5 de Ciencias de la tierra y medioambiente, segundo de Bachillerato.
e Se trabajaran las competencias bdsicas de CL, CMCT, AA, CSC, CD, SIEE, y se consolidaran los
conceptos.
ACTIVIDADES:
11. Preparacion de la presentacion. 40 min.
12. Ensayo de las presentaciones grupales: 5 min.
Cada Equipo ha de preparar la presentacién grupal del proyecto elaborado con los medios del
aula.
EVALUACION:
® Entrega de fichas de busquedas, con puntuacion.
e Autoevaluacion individual de los alumnos.
e Evaluacion diaria por grupo de los facilitadores.

® Anotacion en el cuadro de incidencias.

OBSERVACIONES:
® Muchos alumnos deciden no prepararse la exposicion solo dividirse las partes de la
exposicion y prepararla personalmente.
® Se les permite desplazarse al laboratorio y comprobar cémo se visualizan sus exposiciones,
dos grupos prestan interés pero no lo llevaron a cabo.

e Se les da nociones para impactar al principio y atraer la atencién de la audiencia.

SESION 8,9 y 10.

Congreso de expertos por la Situacion de Riesgo en Canarias.

ESPACIO: RECURSOS:

® Ordenador Con Conexion A Internet.
Aula Medusa e Proyector.

® Tablet con idoceo, para rellenar rubricas.

OBJETIVOS DE LA SESION:
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Realizacion de la presentacion. 55 min.
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
e Criterio de evaluacion 5 de Ciencias de la tierra y medioambiente, segundo de Bachillerato.
e Se trabajaran las competencias bdsicas de CL, CMCT, AA, CSC, CD, SIEE, y se consolidaran los
conceptos.
ACTIVIDADES:
13. Presentacidn proyectos al gran grupo: 50 min.
Cada grupo hard una presentacion de los contenidos trabajados, haciendo hincapié en la
prediccién y prevencion al resto de los grupos y se tratard de que haya un pequefio debate al
terminar cada presentacion de forma que los/as ponentes recojan informacion e ideas acerca de
como mejorar la presentacién. Se realizaran encuestas de cada tema para poder evaluar a los
alumnos y comprobar si, los ponentes, han podido transferir estos conocimientos. 10 min por

grupo y 5 de preparacion.

EVALUACION:
® Autoevaluacion individual de los alumnos.
e Evaluacién diaria por grupo de los facilitadores.
e Anotacion en el cuadro de incidencias.

® Anotacion en la rubrica realizada en Idoceco.

82



e Evaluacién de los otros equipos. Al tratarse de 8 equipos se realizaran ocho cuestionarios
de tres preguntas para comprobar si el resto del alumnado ha adquirido conocimientos.
Estas encuestas seran enviadas el mismo dia de la exposicién.

e Autoevaluacion y evaluacion de calidad de la sesion. (5 min).

e Autoevaluacion final. (5 min).

o Feedback privado del docente mediante un google doc compartido en las carpetas de cada
uno de los Equipos. se pretende exacerbar los puntos favorables sin dejar de indicar en que
se puede mejorar siempre en un tono asertivo y positivo.

OBSERVACIONES:

® En las presentaciones no se refleja en todos los casos las aptitudes demostradas en las
sesiones de trabajo, dando la sensacion de que personas que han trabajado manejan mejor
el contenido por tener mds aptitudes sociales que otros miembros del mismo equipo mas
trabajadores que han demostrado tener los conocimientos en las sesiones anteriores pero
con dificultades para la expresion ante publico.

e Sorprendid el equipo de “Los Gases” que siguieron todas las recomendaciones y
comenzaron su presentacién comun sonido estruendoso de gases volcdnicos.

e Muchos equipos usaron videos, la gran mayoria. Todos usaron Fotos.

® Las presentaciones las realizaron en power point, presentaciones de google y prezi. S6lo un
equipo uso un video de powtoon intercalado en una presentacién de prezi.

e El equipo de episodios volcanicos histéricos de Canarias me pidieron una restingolita para

su presentacion y fue sorprendente el nivel técnico con que la presentaron al resto de

compaferos.

4.2.10.2 Situacion de aprendizaje Dos.

SESION 1

iIntroduccién al juego!

Tipos de patdgenos y Bacterias.
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ESPACIO: RECURSOS:
Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet y proyector.
e Aplicacion Edpuzzle y presentaciones de google.
® Pegatinas de distintos colores para puntuacion.
e 5 pulsadores, uno para cada equipo.
OBJETIVOS DE LA SESION:
Gamificacion de la educaciéon y sus aplicaciones para generar motivacion y un aprendizaje
significativo. Creacioén del grupo. Trabajo de contenidos de forma gamificada. (50 min).
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:
e Bloque de Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacién 42. Nociones generales de
Patdgenos y sus tipos. Bacterias y el caso de la peste bubodnica.
® Se trabajardn las competencias basicas de CL, CMCT, AA, CSC vy SIEE.
ACTIVIDADES:
1. Creacion del grupo: 20 min.
Se comenzara indicando que vamos ha realizar unos juegos y hay que dividirse entre 5 equipos. Se
les propondra que elijan la forma de dividirse en grupos. En el grupo B al ser sélo 5 alumnos no
habran grupos y se contestara de forma individual.
2. Videos gamificados: 30 min.
Se expondran los siguientes videos con preguntas intercaladas a contestar por los grupos.
2.1. Los misterios de la vida con Tim y Moby. Las bacterias. 5:47 min.
2.2. Ciencia viva- Yersinia pestis. 2:27 min.
2.3. Pasado, presente y futuro de la peste bubdnica - Sharon N. DeWitte. 3:50 min.
En esta sesidn no se usa la presentacion ya que su actividad metodolégica es de repaso o ampliacidon
de conocimientos.
EVALUACION:
® En estas sesiones se estudia el comportamiento de los alumnos y por lo tanto las
competencias.
® La evaluacién se realizard mediante un tipo test de 50 preguntas con los contenidos mas
relevantes.
OBSERVACIONES:

® Los alumnos son los que proponen la division mediante el Idoceo vy el azar.
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Tres alumnos contestaron a las preguntas primeramente a modo de tanteo y al ver que el
resto de sus companeros de equipo lo hacia de forma mas seria se fueron integrando a la
dinamica de comentar en el equipo antes de decidir la respuesta correcta.

Los pulsadores fueron un elemento motivacional al principio pero mas tarde se demostré
gue no se podia diferenciar quien pulsaba antes, por lo que se decide poner pizarras para
cada grupo y asi dar oportunidad a todos de contestar y aprender de sus errores.

Las pegatinas fueron un elemento jovial motivacional importante y a recompensa de
caramelos final una sorpresa que agradecieron.

No entendian por qué se preguntaban algunos conceptos antes de su aparicion en el video
por lo que se demuestra la consecucion del desequilibrio cognitivo.

Los alumnos disminuian la atencion si no observaban la existencia de una pregunta al final
del video. Lo que demuestra la atencidn si existe competitividad y por lo que se modifican

videos en edpuzzle para incorporar preguntas finales.

SESION 2

iJugamos!

Tuberculosis. Resistencia a antibioticos. Virus. Malaria.

ESPACIO: RECURSOS:

Aula Medusa e Ordenador con conexidén a internet y proyector.

e Aplicacion Edpuzzle y presentaciones de google.
® Pegatinas de distintos colores para puntuacion.

e 5 pulsadores, uno para cada equipo.

OBJETIVOS DE LA SESION:

Gamificacion de la educacion y sus aplicaciones para generar motivacion y un aprendizaje

significativo. Creacidn del grupo. Trabajo de contenidos de forma gamificada. (50 min).

CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:

Bloque de Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacidn 42. Nociones generales de
Patdgenos y sus tipos. Bacterias y el caso de la peste bubonica, bacterias resistentes a los
antibidticos, concepto de antibidtico, ¢Quien fue A.Fleming? Tuberculosis. Virus, tipos,

forma de replicacion y enfermedades mds comunes.
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e Se trabajardn las competencias basicas de CL, CMCT, AA, CSCy SIEE.

ACTIVIDADES:
3. Repaso: 5 min.
Repaso de conceptos dados en la clase anterior. Se realizan preguntas intercaladas de repaso para
comprobar si han adquirido conocimientos. Se remarcara el vocabulario especifico. Y se fomentara
el didlogo entre alumnos y docente. Se adelantard parte del contenido sobre los virus.
2. Continuacion, Videos gamificado: 40 min.
Se expondran los siguientes videos con preguntas intercaladas a contestar por los grupos.

2.4. Tuberculosis Resistente. 7:36 min.

2.5. ¢Qué son los virus? 1:39 min.

2.6. Los misterios de la vida con Tim y Moby. Los virus. 3:31 min.

2.7 Ciencia viva, Virus de la Malaria. 2:01 mint.

EVALUACION:
® En estas sesiones se estudia el comportamiento de los alumnos y por lo tanto las
competencias.
® La evaluacién se realizard mediante un tipo test de 50 preguntas con los contenidos mas
relevantes.

® Anotacion en el cuadro de incidencias.

OBSERVACIONES:

38 Alumnos Atentos a los videos gamificados. Con los pulsadores preparados para contestar. 32B con sélo 5
alumnos.
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SESION 3

iJugamos!

Virus de la viruela. Hongos.

ESPACIO: RECURSOS:
Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet y proyector.
® Aplicacion Edpuzzle y presentaciones de google.

Pegatinas de distintos colores para puntuacion.

5 pulsadores, uno para cada equipo.

OBJETIVOS DE LA SESION:

Gamificacion de la educacién y sus aplicaciones para generar motivacion y un aprendizaje
significativo. Creacidn del grupo. Trabajo de contenidos de forma gamificada. (50 min).
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:

e Bloque de Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacién 42. Caso especifico del
virus de la viruela. Nociones generales del Reino Fungi caracteristicas y sus tipos.
Enfermedades mds comunes que producen los hongos patdgenos.

e Se trabajaran las competencias basicas de CL, CMCT, AA, CSCy SIEE.

ACTIVIDADES:
3. Continuacién. Repaso: 20 min.
Repaso de conceptos dados en la clase anterior. Se realizan preguntas intercaladas de repaso para
comprobar si han adquirido conocimientos. Se remarcara el vocabulario especifico. Y se fomentara
el didlogo entre alumnos y docente. Se repasara la penicilina y su descubrimiento al tratarse de
un hongo y ya haber dado las bacterias patdgenas, provocando mediante preguntas la coneccion
de conceptos por parte de los alumnos.
2. Continuacion, Videos gamificado: 30 min.
Se expondran los siguientes videos con preguntas intercaladas a contestar por los grupos.

2.7. Ciencia viva- virus de la viruela. 3:21 min.

2.8. Los misterios de la vida con Tim y Moby. Los Hongos. 5.57 min.

2.9. Los hongos. Canal de Historia 4:55 min.
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EVALUACION:

En estas sesiones se estudia el comportamiento de los alumnos y por lo tanto las
competencias.

La evaluacion se realizard mediante un tipo test de 50 preguntas con los contenidos mas
relevantes.

Anotacidn en el cuadro de incidencias.

OBSERVACIONES:

Se suprime el virus de la viruela en la clase de mas alumnos por tardar mas en las sesiones
anteriores en contestar a las preguntas. y tener que ajustar el temario a las sesiones

previstas.

SESION 4

iJugamos!

Biotecnologia. Vacunas, protozoos y sistema Inmune.

ESPACIO: RECURSOS:

Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet y proyector.

e Aplicacion Edpuzzle y presentaciones de google.
® Pegatinas de distintos colores para puntuacion.

® 5 pulsadores, uno para cada equipo.

OBJETIVOS DE LA SESION:

Gamificacion de la educacion y sus aplicaciones para generar motivacion y un aprendizaje

significativo. Creacién del grupo. Trabajo de contenidos de forma gamificada. (50 min).

CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:

Bloque de Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacién 42. Historia de la
biotecnologia. Louis Pasteur, Robert Koch. Estado latente. Reino Protoctista y la
toxoplasmosis.  Funcionamiento del sistema innmune, Barreras fisicas y quimicas,
inflamacién, Fagocitos, Linfocitos, B, T y NK, sistema del complemento, antigenos y
anticuerpos, actuacién del virus VIH.

Se trabajardn las competencias basicas de CL, CMCT, AA, CSC vy SIEE.
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ACTIVIDADES:

3. Continuacion. Repaso: 20 min.

Repaso de conceptos dados en la clase anterior. Se realizan preguntas intercaladas de repaso para

comprobar si han adquirido conocimientos. Se remarcara el vocabulario especifico. Y se fomentara

el didlogo entre alumnos y docente.

2. Continuacion, Videos gamificado: 30 min.

Se expondran los siguientes videos con preguntas intercaladas a contestar por los grupos.

2.10. Cumbres de la ciencias y la Tecnologia Louis Pasteur, Robert Koch y la bacteriologia.
5.20 min.

2.11. Cémo funcionan las vacunas. 2:12 min

2.12. Ciencia Divertida Reino Protista o Protoctista. 3:24 min.

2.13. Nuestras batallas - sistema Inmunoldgico. 6:57 min.

EVALUACION:

® En estas sesiones se estudia el comportamiento de los alumnos y por lo tanto las
competencias.
® La evaluacion se realizara mediante un tipo test de 50 preguntas con los contenidos mas
relevantes.
® Anotacion en el cuadro de incidencias.
OBSERVACIONES:
e El video de las batallas que tiene una musica muy dindmica gusté mucho a la mayoria de

los alumnos.Aunque alguno comentd que le parecia infantiles. No dié tiempo de terminarlo

en la clase de 30 alumnos por lo que se acaba en la sesion posterior.

SESION 5
MAPAS MENTALES

Repaso general del temario.
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ESPACIO: RECURSOS:
Aula Medusa e Ordenador con conexion a internet y proyector.

e Aplicacion Mindomo y presentaciones de google.

e Folios con esquema a rellenar por los alumnos.
OBJETIVOS DE LA SESION:
Gamificacion de la educacién y sus aplicaciones para generar motivacion y un aprendizaje
significativo. Creacién del grupo. Trabajo de contenidos de forma gamificada. (50 min).
CONTENIDOS A DESARROLLAR EN LA SESION:

e Bloque de Aprendizaje IV: Calidad de vida. Criterio de evaluacién 42. Repaso general del
temario dado. Introduccién a parasitos invertebrados y explicacion mediante videos de Ia
toxoplasmosis y triquinosis.

e Se trabajaran las competencias basicas de CL, CMCT, AA, CSC y SIEE.

ACTIVIDADES:

1. Continuacion. Repaso: 10 min.

Repaso de conceptos dados en la clase anterior. Se realizan preguntas intercaladas de repaso para
comprobar si han adquirido conocimientos. Se remarcara el vocabulario especifico. Y se fomentara
el didlogo entre alumnos y docente. Se explicaran los parasitos invertebrados y se expondran dos
videos toxoplasmosis y la Triquinosis.

4. Completar un esquema mientras se realiza el repaso.

Se usard mindomo para presentar las ideas generales del tema de forma esquematizada vy
dindmica. El mapa mental pretende que pongan orden a las ideas adquiridas.

A la vez, los alumnos tiene un documento con el esquema vy partes destacadas a rellenar. Se
pretende que terminen de elaborar un documento de estudio, fomentando la atencion a la
explicacion, tras generar motivacion al saber que tendran todo lo que han de estudiar en un solo
folio.

EVALUACION:

® En estas sesiones se estudia el comportamiento de los alumnos y por lo tanto las
competencias.

® La evaluacion se realizard mediante un tipo test de 50 preguntas con los contenidos mas
relevantes.

e Anotacion en el cuadro de incidencias.
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OBSERVACIONES:

® Los alumnos prestaron mucha atencion, para rellenar el esquema mental.

e En alguna ocasidn se adelantaba a lo que iba a decir al leerlo en el esquema.

e Otros alumnos preguntaron al final algin Gap que les faltaba.

e Al compartir el Edpuzzle hay que verificar la posibilidad de los alumnos de acceder a él.,

necesitan cuenta de Edpuzzle ademas de la del google classroom.

CAUSAS DE LAS ENFERMEDADES

(

INTERNAS
Origen propio Organismeo
. en el ADN—> itarias.
Sindrome de Dawn
Hemofilia.
s Predisposicién gendtica
{ s Hipertension arterial
* Diabetes
*  Algunos tipos de Cancer
Matural
EXTERNAS Factores o Agentes medioambientales. Social.
Cultural
r Quimicos
Contaminacién del Aire
Industrias pueden afadir compuestos que perjudican la salud.
o Particulas en suspension, 502, CO2, CO, NOx
Contaminacion del Agua
o Uso doméstico
= Aguas fecales
o Actividades agricolas
Pesticidas
Fosfatos y Nitratos de abonos.
o Actividades Industriales
Contaminacion de Los Alimentos
o Plaguicidas
o Metales pesados
o Antibidticos y Hormonas
o Aditivos Alimentarios no permitidos
Tipos < Fisicos
Radiaciones lonizantes
o Forma de energia capaz de modificar la de la materia, cambios en las células.
o Crigen
Natural como la radioactividad de algunos minerales y rocas o los rayos UV del sol
Artificial como los residucs nucleares y los rayos X.
Ruidos
o Pueden provocar alteraciones en el suefio y comportamiento y pérdida auditiva.
Variaciones de Temperatura
o Calor o frio intensos pueden causar lesiones o complicar otras enfermedades.

\ Biologicos
40

3 Alumnos completando el mapa mental mientras se repasa todo el temario en clase.
40 Esquema completo. A los alumnos se les entregd este esquema con espacio a rellenar. Sigue el mismo orden
que la presentacién y los esquemas mentales realizados en mindomo.
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r:- Bacterias

Biclogicos Virus

Microrganismos
Unicelulares
Procarictas

Répida Multiplicacién
Invaden células y tejidos
Fabrican Toxinas
= Fiebres, vomitos y diamreas.
Tipos
= Cocos (esferas)
o Bacilos (curvados)
o Wibrios (bastoncillos)
= Espirilos
Antibidticos
=  Bacterias resistentes
= Fleming

= Sustancia de un Honao

Hongos

Protozoos

Agentes patdgenos
Estructura
o Cubierta proteica.
= Acido Nucleico

=  Envoltura sobre la cubierta proteica

Microrganismos
Eucariotas
Unicelulares y Pluricelulares

=  Habitan en Lugares hdmedos o en otros seres

Vivos

+| Parasitos Obligados

Sin Maquinaria celular para replicarse

Fuera del huésped son inertes —= llegan a cristalizar

= Pueden permanecer latentes en células hasta su activacion.

Medicacion
o Aliviar sintomas
o Antivirales
o Hempes
o Hepatitis C
VIH

Enfermedad infecciosa que més muertes causa mundialmente.
Ataca a los Linfocitos T
Sistema inmune débil — Infecciones oportunistas

o Solo 20 especies causan enfermedades a los *  Mecanismos Inespecificos
humanos. o Bameras de entrada
= Fisicas
= Quimicas
Organismos = Inflamacion
Unicelulares = LEUCOCITOS->Fagotites
Eucariotas *  Mecanismos Especificos
o Solo 20 especies causan enfermedades a los = Antigenos = Anficuerpos
humanos. o Linfocitos T
= Habitan en Lugares himedos o en otros seres = Linfocitos T Citotoxicos o MK
Vivos = Linfocitos T de Memoria

o Poseen Flajelos wo cilios

\: Parasitos Invertebrados

= Artropodos
= Gusanos parasitos

o Linfocitos B
= Linfocitos B de memoria

41

Tras las sesiones en el laboratorio, al tener tres dias entre la Ultima sesién y el test

de conocimientos, se comparte todo el material con los alumnos mediante el google

Classroom.

41

mismo orden que la presentacion y los esquemas mentales realizados en mindomo.

Segunda parte del esquema. A los alumnos se les entregd este esquema con espacio a rellenar. Sigue el
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Limite de entraga: 22 may.

PARTE DE DESIREE

| M7 Desiree Rodriguez Gonzdlez 16 may. ((Jhtima modificacién: 16 may.)

Les dejo los mindoma insertados y links para verlos sin el drive. & su vez |a presantacion para que repasen. No se olviden de que
hay un tema en el libro para leer y hacer spuntes.Z

Les he agregado a Edpuzzle es una app para ver los videcs con las preguntas por si quisren repasar por ese medio. EDPUZZLE
pusden entrar dezde |z app del. movil o dezde cualquier crdenadar. Pero siempre con el gmail de este clazraom. @

hps://edpuzzle com/

Lo links 2 los Mindoma son los siguientes:

ips:/vrwvemindomo.comimindmep/1d988dc82d445353=01487e42df2 1 1e

rwwemindomo. com/mindmap/e053043612b5421da0f41 ef257h 72267
https:/fwwwmindome.com/mindmap/9c0733=7af5b4957079eac22021 96010
hrps:/fvews rrindomo, comy/mindmap 0e8640b3d7 5041 5abc003eb63hThe 54b
Les dejo adjunta |a presentacion tambign.

Estudien mucho para el examen.

» Salud y enfermedades. Las enfermedades Infecciosas

Mind Mzp SISTEMA INMUNE.mom
Mind Map enfermedades infecciosas.mom
Mind Mzp enfermedadss infecciosas 2.mom

Mind Map enfermedades infecciosas 2.-mom

5.- Resultados.

Exponemos en primer lugar los estudios relacionados directamente con las
aplicaciones informaticas, para en segundo lugar abordar la percepcién de los alumnos de
las sesiones de gamificacién, recibidas por medio del feedback de las autoevaluaciones y en
ultimo lugar el estudio de la motivacién y aprendizaje de los alumnos de Bachillerato

mediante el ABP.

Conociendo los habitos digitales de los alumnos de ciencias.

Para el estudio de las aplicaciones informaticas se realiza una encuesta a los
estudiantes de tercero de secundaria, de la asignatura cultura cientifica del IES La Guancha.
Son los alumnos con los que se ha realizado la segunda situacion de aprendizaje. Y se realiza
la misma encuesta a un grupo control de alumnos de secundaria y bachillerato de toda Ia

isla de Tenerife con alumnado tanto de la zona sur, norte y metropolitana y tanto centros

2 Links colgados en el classroom del material usado en las sesione de gamificacidn para el uso de los alumnos.
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https://classroom.google.com/c/Nzg4MzExNTc0Mlpa/a/MTU2ODAzNjc5NTJa/details?hl=es

publicos, privados y concertados. De estos alumnos control se realiza un sondeo de edad,

curso, localidad y centro.

Las graficas son recuentos de numero de alumnos que valoran un item dado.

¢Cudl es tu edad? Contesta con nlimeros.

24 respuestas

6(25%)
5(20,8 %)

Alumnos
de la «a 15 w
muestra de
estudio.

¢ Cudl es tu edad? Contesta con nimeros.

47 respuestas

15
12 (25,5 %) 12 (25,5 %)

Alumnos
de 10
muestra de 0

control.

5(12,8%) 5(128%)

¢En que curso estas? ¢En que curso estas?

24 respuestas 47 respuestas

@ 1° SECUNDARIA
@ 2° SECUNDARIA
@ 3° SECUNDARIA
@ 4° SECUNDARIA
@ 1° BACHILLERATO
@ 2° BACHILLERATO

Alumnos de la muestra de estudio.  Alumnos de la muestra Control.

43

4 Resultados de las encuestas realizadas por esta docente, difundidas por redes sociales en el caso de la

muestra control y mediante el google classroom, en el centro de estudio.
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Como se puede observar la muestra control tiene un 27,6% de alumnos de 15 afios
que es la edad predominante en el grupo de estudio, perteneciente a tercero de

secundaria.

Cuantas horas usas estos dispositivos diariamente.

Alumnos - Il menos de una hora. [ 1 hora 2horas MM 3horas MM 4horas M Shoras M G horas M mas de 6 horas
de la it
muestra de .
estudio.

Movil Ordenador Tablet Consolas de videojuegos

Cuantas horas usas estos dispositivos diariamente.

40 WM menos de-una hora-— Il 1-hora 2horas— -2 horas— [ 4 horas— I 5 horas— Il 6 horas— - mas de 6 horas
Alumnos
de 30
muestra de ”
control.

0 R

Movil Ordenador Tablet Consolas de videojuegos.

El estudio del uso distintos dispositivos méviles, es realizado mediante las horas de
uso, segun la percepcion de los estudiantes. Llama la atencién el bajo uso de la tablet,
consolas y videojuegos, en comparacion con ordenadores y moviles. Viendo los datos de la
poblacién espafiola de 2018 el uso de dispositivos de los alumnos encuestados es similar,
siendo el movil el dispositivo mas usado, seguido por el ordenador y tablets. No se han
incluido los libros electrénicos en este estudio y se ha afiadido consolas y videojuegos al
centrarse el estudio actual en un rango de edad de entre 12 y 18 afios, mientras que el
realizado por el INE era de entre 16 y 74 afios. El uso de tablets es inferior, en la muestra de
alumnos, que en la poblacién adulta, posiblemente por el poder adquisitivo, en los
estudiantes de la muestra de estudio Unicamente 4 usan la tablet y en la muestra control 8,

siendo el 83,3 y el 82,97% respectivamente, datos muy similares.
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Nos hemos querido centrar en las horas de uso diarias para valorar la actividad de
los alumnos en cada dispositivo. En cuanto a las horas de uso en mdéviles el uso de “mas de 6
horas” es del 21,28% en la muestra control y en la muestra de estudio es del 20,83% y” 4
horas” es de un 25%, dandose este mismo porcentaje en el uso de ordenador de 1y 2 horas.
El 29% no usa el ordenador y el 83,3% no usa videojuegos y consolas. En la muestra control
que tiene un rango de edades y nivel socioecondmico mas amplio el 29,8% usa el mévil dos
horas al dia. El ordenador es usado una hora en el 25,53% y dos horas con el 23, 40% de los
estudiantes encuestados, por lo que el uso de ordenador es similar en los dos grupos y mas
horas de uso del mévil y consolas-videojuegos en el grupo de tercero de secundaria de CUF,
usando el 8,33% las consolas o videojuegos “mas de 6 horas”, en la muestra control no
superan las tres horas. Todos usan el mévil mas de una hora al dia, en la muestra de

|II

estudio, infiriendo este dato que “todos poseen movil” mientras que en la muestra control,

6,38 % menos de una hora y 10,54% lo usan una hora.

¢Que apps o programas usas mas?

B Muncz M Casinunca Aveces M amenudo I a3 dian B muchas veces
'

Alumnos L
de la ’ III
muestra de

H Youlwbe @ = Faceboo netagram Procesador de texto
estudio.

LMLILLL

Hojas de caculo Buscadores de intermnat Programas para presentaciones Videojuegos OTROS
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¢Que apps o programas usas mas?

Alumnos - B Munc: @ Casinunca Aveces [ amenudo [ 3 diaric [l muchas veces
de
muestra de

Ak ak

Whatzapp Facaba: n=tagram ocesatnr de texto

II JJL.LLJL.LLnL

Hojasdecacule  Busca adores de internai Programas para presentaciones Videojuegos OTROS

Las aplicaciones mas usadas por ambos grupos de estudiantes son Whatsapp y
Youtube, como sucede en las encuestas de la poblacidon espanola. El uso de facebook es
menor segln los datos, en las muestras. Hay que valorar que esta app posee una restriccion
de edad estd en 13 afos, aunque, los usuarios menores, suelen mentir respecto a su edad.

La diferencia con las estadisticas estatales, en cuanto a Faceboock, es que no es la
app social mas usada por estos alumnos y solo el 16,66% la usa y es casi nunca en los
alumnos de CUF. Siendo en ambas muestras instagram mads usada que Facebook. Sorprende
que las hojas de calculo son de las aplicaciones menos usadas en los alumnos de ciencias,
aunque se da el mismo caso en la muestra control. Los procesadores de texto son poco
usados en general y las aplicaciones para presentaciones son mas usadas junto con las
aplicaciones de busqueda. Parte de esta informacién hace pensar que hay alumnos que no
son tan digitales. Sabiendo que en CUF realizan presentaciones y hay un porcentaje de 12,5
y 25% que no usa buscadores y aplicaciones de presentaciones, hace pensar que el trabajo

con estas aplicaciones ha de ser repartido entre los alumnos mas digitales.
Dentro de otras aplicaciones hay un rango mds amplio pero se estudia en la siguiente

seccién, donde se ha reunido las percepciones directas de los alumnos y se ha distinguido

por colores las aplicaciones relacionadas:
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Nombra las apps o programas que usas para el instituto.

e Gmail Cakulador

Ho!mmﬁtas n er?‘métf 5'6‘ -
t‘ Gintr: W lcro Docsci
OP" (; ycom Pamt

Prezn
alc 9 Ieﬁf“

Gmall Studlo Pous r(pa )

wpsPrezi ”“°'°2*?‘m
ccef -
. r Ml(roscﬂ
D‘ De N Pmrﬂ

Alumnos Edhigcgo Caﬂ( p» otormath PMemz Movie Makers:
de la office

Wor
WOrdreTerence ficée m amau
estudio. OP“"P W : l’v(\:,aMTo i
W;:i oCamlasm e Fe eo lo[n Do¢: P§aspm
DePhOt 'l'h"a—’:ﬂ,i[ onuCalcﬁl d}?,jf,?’” ¥
nguna Modo* Modo Palnt otras Slmnod z

muestra de Offelce

. /:‘muﬁ‘.‘i}‘i\’v?Gihl]‘me -
e Ema EtWINNINg a5 ‘
s W OT 0 Office s
Mail
Gmail [= i Do Ofﬂce g
iDojo st

"
Gmail | Pre Facebuuk
U])Lﬂ

Bicpehizcione Keynote En’%agze Dr' EMal

Emaze £ Mas do célcul

Open 5 Pages
Alumnos Kffm MES 4K % e
de Tookieo X - “Dnye
=Kaho ‘Microsoft
muestra de “Evag aYel i
control. = =/ DooN;i idea
or-Educamos™
Email
Prezi

Kahoot ;
bave Gimp
Open

Al evocar el recuerdo en los alumnos, sobre las aplicaciones mas usadas en el
aprendizaje, sorprende que 4 alumnos contesten que no usan ninguna aplicacion. Las
aplicaciones mas usadas son practicamente las mismas en los dos grupos, de estudio y de
control. Entre los alumnos de CUF, 17 usan aplicaciones desarrolladas por Google frente a
10 desarrolladas por Microsoft. En la muestra control, 21 usan aplicaciones desarrolladas
por Google y 11 por Microsoft surgiendo aplicaciones de Mac. Aunque el powerpoint es la

aplicacion para presentaciones mas usada, por ambos grupos de alumnos.
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Curioso es que que al hacerles elegir, entre opciones dadas, las aplicaciones

desarrolladas por Microsoft son las mas usadas, siendo la Unica usada en el 92% de la
p

muestra de CUF y en la muestra control el 51% ,mientras que las aplicaciones de Google son

usadas aisladamente el 59,6%.

Alumnos
de la
muestra de
estudio.

Alumnos
de

muestra de
control.

Recuento de ;Que procesadores de texto y hojas de célculo y presentaciones usas

mas?

Microsoft Office

¢Que procesadores de texto y hojas de calculo y

Microsoft Office, OpenOffice

Microsoft Office, Gooogle Docs, hojas de célculo y presentaciones
de Google

OpenOffice

Microsoft Office, OpenOffice, Gooogle Docs, hojas de célculo y
presentaciones de Google

Microsoft Office, power point

Microsoft Office, OpenOffice, word, power point

Namero de Alumnos

Recuento de ;Que procesadores de texto y hojas de calculo y presentaciones usas mas?

¢Que procesadores de texto y hojas de célculo y presentaciones

drive

Microsoft Office

Microsoft Office, OpenOffice

Gooogle Docs, hojas de calculo y presentaciones de Google
Microsoft Office, Gooogle Docs, hojas de calculo y
OpenOffice

Gooogle Docs, hojas de calculo y presentaciones de Google.,
Keynote

Microsoft Office, Gooogle Docs, hojas de calculo y

Gooogle Docs, hojas de calculo y presentaciones de Google.,

OpenOffice, Gooogle Docs, hojas de calculo y presentaciones

°
o
=
g

Numero de Alumnos.

Hay que tener en cuenta que muchas instituciones usan Unicamente Openoffice y es

claramente una aplicacidn no muy elegida por los alumnos.

* Imégen Cedida por Pixabay.

44
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En cuanto a la busqueda de informaciones se sondeo entre las aplicaciones mas
destacadas por su uso en las estadisticas estatales. estas aplicaciones eran Buscadores,
Youtube y Blogs. Siendo los resultados similares al resto de la poblacidn espafiola, expuestos

al comienzo de este documento.

¢Sueles buscar informacion sobre temas personales con tus
dispositivos? ;En que medio?

tas

Alumnos Buscadores 19 (79,2 %)
de la

muestra de Youtube 18 (75 %)
estudio.

Elogs —2 (8,3 %)

¢Sueles buscar informacion sobre temas personales con tus
dispositivos? ;En que medio?

47 respuestas

Alumnos de
muestra de
control.

Buscadores

Youtube

Blogs

La frecuencia de busqueda de informacion, nos indica en los dos grupos estudiados
gue son pocas las otras fuentes de busqueda y que los blogs estan en desuso. Los
resultados son muy similares en ambos grupos en cuanto a la elecciéon y horas de suso. La
frecuencia de busqueda aumenta, en todas las aplicaciones, al tratarse de temas
relacionados con los estudios en vez de con temas personales. Pero no se cambia el patron

de las aplicaciones mas usadas.
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iSueles buscar informacion sobre temas personales con tus dispositivos?
¢En que medio?

Alumnos
de la .
mueStra N Nunca WM Casinunca WO aveces [ Adiario [ muchas veces al dia.
de 10
estudio.
5
1]
Buscador ‘Youtube Blogs Otros
Alumnos _ B S
¢oUeles buscar informacion sobre temas personales con tus aispositivos?
d Sueles b f bre t | tusd tivos?
€ ¢En que medio?
muestra
de

30 MM Nunca MM Casinunca W aveces M A diario [ muchas veces al dia:

control.
20
10

Buscador Youtube Blogs Otros
Alumnos
de la iSueles buscar informacion para clase con tus dispositivos? Como
completar apuntes, dudas, a parte de trabajos y exposiciones. ;En que medio?

muestra
de
eStudIO. 125 W Nunca M Casinunca W aveces [ Adiario [ muchas veces al dia

10,0

i

50

25

0.0

Buscador Youtube Blogs Ofros
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Alumnos
de ¢Sueles buscar informacion para clase con tus dispositivos? Como

completar apuntes, dudas, a parte de trabajos y exposiciones. ;En que medio?
muestra p p p jOS Y exp ¢eEng

de

co ntrOI. 25 B Nunca M Casinunca [ aveces [ Adiarioc [ muchas veces al dia.

20
15
10

5

0
Buscador Youtube Blogs Otros

Al trabajar con los alumnos de bachillerato se constatdé que las busquedas que
realizaban, en un principio, eran someras y sin constatar la veracidad de las fuentes. Por
este hecho, se ha realizado un sondeo sobre ello con dos vertientes, la de recopilar
informacién y la de concienciar.

Los buscadores especificos son mds conocidos en esta clase de CUF que la muestra

control, aunque la diferencia de porcentaje no es tanta de 58,3 a 40,4%.

Alumnos

de la iConoces buscadores especificos como google académico?
24 respuestas

muestra

de @®si

estudio. @ Mo

iContrastas la veracidad de la informacion y las fuentes?

24 regpuestas

@ Munca

@ Casinunca
@ Aveces

@ Casisiempre
@ Siempre
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Alumnos

de ¢Conoces buscadores especificos como google académico?
muestra 47 respuestas

= ®si

control. e

¢Contrastas la veracidad de la informacion y las fuentes?

@ Munca

@ Casinunca
 Aveces

@ Casi siempre
@ Siempre

Los buscadores especificos no son aun usados por los alumnos de secundaria y
bachillerato en un rango amplio aunque se encuentra en el conocimiento de la media del
alumnado. En el caso de contrastar la veracidad de la informacién los datos son similares,
aparece “Nunca” en la muestra control con un 8,5%. Auln asi el porcentaje de “simpre”
contratar las fuentes es bajo, un 12,8% en el grupo control y un 8,3% en el grupo de
estudio.

El contrastar la informaciéon “A veces” 54,2% en CUF y un 34 % en la muestra
control, Casi siempre es del 25% y 27,7% respectivamente.

La informacién directa dada por los estudiantes sobre los contenidos buscados relacionados
con el aprendizaje son los expuestos a continuacién. Se han dividido en grupos en funcion
del tipo de comentario. Destaca eu en el grupo de estudio se realizan mas busquedas para
trabajos en vez de para informacidon del temario que en el grupo control, donde aparece
busqueda de significados. Hay que destacar la busqueda de tutoriales de matematicas

nombrada por un alumno. (Se han dejado las faltas de ortografia sin corregir).

Alumnos e biologia (2) // Temario de clase y de otros niveles.// De la asignatura que
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de la
muestra de
estudio.

Alumnos de
muestra de
control.

sea.// Mateméaticas // De matematicas

De las tares y trabajos // tareas de clases // De datos para completar las
tareas // Para tareas o trabajos // De trabajos, curiosidades, apuntes o dudas.
// De trabajos // de trabajos

De apuntes, dudas antes de un examen // Dudas sobres ciertas asignaturas
para trabajos o tareas. // Preguntas sobre el temario, curiosidades o
informacién para trabajos. // Un poco de todo // cuando tengo alguna duda
sobre algun tema, o tengo que hacer algun trabajo para una materia... // de
todo lo que no entienda // del temario // De lo que estamos dando // cosas
que hemos dado // Temas explicados en clase

informacion que no se redactar

Trabajos (3) // de trabajos, o cosas que no sé hacer // Suelo buscar
informacioén para trabajos y para examenes // Para trabajos // Tareas de cada
asignatura // Trabajos o tareas // Sobre trabajos o tareas // Comentarios de
texto, Autores famosos y biografias. // Tareas o trabajos; Trabajos, De tareas,
Trabajos // para los trabajos // De distintos trabajos o temas //Sobre las
tareas // Trabajos y para estudiar // Temario y ejercicios

Mayoritariamente para Fisica y Quimica // Historia // De historia //
Explicaciones matematicas, informaciéon sobre Historia, vocabulario de
aleman, vocabulario de inglés. // Biologia // Cosas sobre fisica // Sociales //
Todo // De lo que haga falta. // Matematicas, fisica etc.. // Biologia //
Cualquier tema // Matematicas y dibujo técnico // De matematicas y filosofia.
De las asignaturas // Geografia // Historia de Espafia // Tutoriales de
matematicas // De alguna pregunta que no se // biologia mates

De curiosidades

Significados o informacion sobre las tareas // Informacién sobre temas de
clase // En varias webs // Definiciones, de matematica, lengua, historia,
inglés... Etc. // Significados // De preguntas que no entiendo o significados de
palabras...

Depende de la asignatura

No entiendo la pregunta

De pende de lo que pidan normalmente no buscé

Respecto a las presentaciones, se constata la informacidn dada anteriormente

siendo el Powerpoint la presentacién mas usada. Es la aplicacién usada por solitario con mas

frecuencia. En la muestra control aparecen, como es légico, mas variantes de combinaciones

de aplicaciones para presentaciones pero en ambos grupos en las diferentes variantes

siempre aparece el powerpoint, con la excepcién de prezi y google drive en dos Unicos

alumnos de la muestra control.
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Alumnos

¢Que programas usas?

de la
mu estra de Power Point, Prezi
eStUd iO Power Point
Power Point, Work
2 Pawer Point, Presentaciones en Google Drive
:
=)
C_:’\ Power Point, Windows MovieMaker
@
g
Power Point, Canva, Presentaciones en Google Drive
Power Point, word
0 5 0 5
Namero de Alumnos.
Alumnos
¢Que programas usas?
de
Presentaciones en Google Drive
muestra de
control.

Power Point, Presentaciones en Google Dri
Power Point, Prezi, Pow

ver Point, Canva
Power Point, Pr .y v resent; oogle Drive
Powel
Power Point,

Power nva, Presentaciones en Google Drive
s en Googie Drive
Soogle Drive, Keynote
s en Google Drive

Que programas usas?

Genial.ly, Press
Power Point, Prezi, Powtoon, Genial |

Power Paint,

Powtoon, VideoScribe, Genial.ly, Sw.

Power Point, Prezi, Word

Nimero de Alumnos

Se ha de tener en cuenta la posibilidad de pérdida de coneccién en el caso del Prezi
y la posibilidad de trabajar off line de Google, si las aplicaciones son descargadas en los

dispositivos, hecho que no es muy conocido generalmente.

Alumnos )
iUtilizas videos para las presentaciones? ;De donde los obtienes? Puedes

de la o
marcar mas de una opcion.
muestra de T

estudio.

estas

YOUTUBE
VIMEQ
DALEALPLAY

VIMEO SCHOOL g8—

Si no hay nada concreto yo
mismo grabo ..

googie l—

0 10 20 30
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Alumnos
de ;Utilizas videos para las presentaciones? ;De donde los obtienes? Puedes

marcar mas de una opcion.

muestra de 47 respuestas
control.
YOUTUBE =
VIMED
DALEALPLAY

VIMEOQ SCHOOL

Los hacemos

no

Mis propios videos

Los hago con PowToons
iPhone movie

iMovie

Galeria

iMovie

Con respecto del uso de las aplicaciones de video en las presentaciones los alumnos
usan mas los videos ya realizados siendo Youtube la aplicacion, red social o portal mas

utilizada por los alumnos en general.

Conociendo los habitos digitales docentes por medio de los alumnos.

Alumnos , ‘ : ;

d | ;Cuantos de tus profesoras y profesores consideras Digitales? Los que
€ a usan Apps o programas en clase.

muestra 24 respuestas

de 8

estudio.

[

Puedes marcar mas de una opcion. Los profesores que consideras
digitales son de...

24 respuestas

Ciencias =
Letras
Dibuno
Educacidn fisica
Musica
Aula Clic

Geografia Historia —
Economia
Inglés rE

biologia
Informética y tecnaologia
Biologia, lengua
Religien
tecnologia
Informatica(TGD)

106



Alumnos )
de ¢Cuantos de tus profesoras y profesores consideras Digitales? Los que

usan ADPS 0 programas en clase.
mueStra 47 respuestas

de control.

Puedes marcar mas de una opcion. Los profesores que consideras
digitales son de...

Ciencias

Letras

Dibuno
Educacion fisica
Musica

Aula Clic
Geografia Historla
Economia

Inglés

biologia
Informatica y tecnologia
Biologia, lengua
Religién
tecnologia
Informatica(TGD)

40

En cuanto a los docentes mads tecnoldgicos o digitales hay consenso entre los datos
suministrados por las encuestas a alumnos y docentes. Siendo los docentes de ciencias los
mas tecnoldgicos en la muestra de CUF y los datos dados por los propios docentes sobre sus
habitos de docencia. Es seguido por los docentes de idiomas y superado en las encuestas
del grupo control a los de ciencias pero hay que tener en cuenta que no todos los alumnos
cursan ciencias. Idiomas es igualado en el caso de docentes que imparten en FP, hecho que
no se puede contrastar con alumnos.

El nimero de docentes digitales no es mayora la media de docentes en ambos

grupos de estudio, siendo menor a cinco docentes que usan aplicaciones en el aula la media.
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¢ Te consideras un Docente Digital?

5
4
3
2
1
0 | |
. >
R & &£ 5"’ ° (8] o ,@% \,g: & @ V(‘(’ & @ >
& & E I S & F F e &S
DA AN T D P A O T e
@ 2 Gl [ & Y ,
bb @b & o v\\db J\\db P \J % v & oy
& r§° <& & O & o &L 0?(\ bec’
<& & \b\o (éJQ Q:-__,Q @ o (5}\)

Asignatura que impartes

La plataforma educativa mas usada en ambos grupos es classroom, seguida por

Educamos y en menos medida Class Dojo y Edmodo. En todos los casos que los alumnos

comentan otra plataforma esta acompafada por classroom. Es de hecho la aplicacién que

comentan que prefieren que usen los docentes.

Alumnos

de la ¢Que plataforma usan tus profesoras y profesores en tu colegio?
muestra de Google Classroom., Edmodo

estUd iO. Google Classroom.

Google Classroom., edmodo

Google Classroom., Educamos.

edmodo

Educamos

Edmodo

edmodo y google classroom

Google Classroom., Moodle.

Nimero de Alumnos.
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Alumnos ‘
¢Que plataforma usan tus profesoras y profesores en tu colegio?

de la
Google Classroom,, Educamos.
m UeStra Educamos.
Google Classroom.
Control. i,
Google Classroom., Educamos., Moodle.
Duolingo, tecno 12-18 y EVAGD
Edmodo
Niidea
Google Classroom., Moodle.
No sé
Evagd
Pincel Ekade
EvaGD
Internet normal
Youtube
TookApp
0 10 15
Numero de Alumnos
Alumnos
de la
muestra de ¢Tus profesores que usan apps o programas en clase? Puedes marcar mas
; de una opcioén.
estudio. P
24 respuestas
Solo usan presentaciones
Usan Presentaciones
Usan Videos
Siempre estamos en el aula
medusa y nos_
Nos sorprenden con distintas
aplicacion
Isan Plataformas como Google
Classroom, 0 5 10 e 23
{
Alumnos
de |a CTUS profesores que usan apps o programas en clase? Puedes marcar mas
de una opcion.
muestra o op
47 respuestas
Control.
Solo usan presentaciones
Usan Presentaciones
Usan Videos -
Siempre estamos en el aula
medusa y nos. ..
Mos sorprenden con distintas
aplicacion...
Usan Plataformas como Google
Classroom,...
a 10 20 30 40
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¢Que apps y programas prefieres que usen los profesores?

Alumnos ep Noug‘lcacmnek en
outub

de la i Ta) Mas yn‘igggllva ”L”e“it |
muestra gez' P“e Eeclg\io,ﬁ
de ; thoutubeuo%dﬁ
estudio.

7 licacioties ndmodo programa T

Repasar Powerpoint
St d dO
Alumnos S S\;Dvler'F‘B*s *,Ht
nre.

de Ia CI{-}SI‘OOF’HVe O()Oéle?asrg)tr{ngemm Eduscg?nhos
mueStra Cla IVrtuaesL
Control. e

Clase Ninguiia

Videos T No SE‘
Con ozcc
Edmodo Utlllzar Ver ueQOSOSVId

Youtuk b adse
Utilizar (& Didacti i\ pp{pscf’“
LoyaNo ’%enosth 68 No(r e

srade RO CeR

Se ha preguntado a los alumnos los programas que prefieren que usen los docentes
en las aulas. Existe una gran disparidad, dentro de la cual existe la undnime de que
prefieren el Google Classroom en ambos grupos de alumnos. Seguido por Youtube,
powerpoint y Kahoot. EI 70,8% en CUF y el 74,5 % de los alumnos prefiere clases
interactivas. Se ha dejado que los alumnos opinen libremente en este punto siendo las

puntualizaciones positivas pero indica que la implementacién ha de ser correcta.

Alumnos
de la gPreﬁeres estas clases mas interactivas?
24 respuestas
muestra de
estudio. @si
@ No
& Talvez
@ claro que si
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Alumnos
de la
muestra
Control.

Alumnos

de la
muestra de
estudio.

Alumnos

de la
muestra
Control.

i Prefieres estas clases mas interactivas?

47 respuestas

@®si

@ No

@ Talvez

@ Si. pero mejor preparadas e
implementarlas con mas colaboracion
de parte del alumnado

@ Estan bien.

¢Que plataforma usan tus profesoras y profesores en tu colegio?

24 respuesias

Google Classroom
Educamos —

Moodle

Edmodo

edmodo

edmodo

edmodo y google classroom

iCuantos profesores lo usan?

24 respuestas

12,5
10,0
7.5
50
25

0,0

¢Que plataforma usan tus profesoras y profesores en tu colegio?

47 respuestas

Google Classroom
Educamos
Moodie.

Edmodo

edmodo

edmodo

edmodo y google classroom
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iCuantos profesores lo usan?

47 respuestas

25

En cuanto al uso de plataformas educativas hay disparidad de intensidad de uso
aunque la mas usada es Google Classroom. En cuanto a la frecuencia de distintas actividades

en las plataformas es practicamente igual en ambos grupos de estudiantes.

Alumnos de
la  muestra
de estudio.

Estas plataformas son usadas para ...

24 respuesias

Subir apuntes
Subir notas
Subir tareas —

Enlaces

ltinerarios de ejercicios

MNegaivos, refrasos...
sirve para tode —
encuestas, frabajos —
hacer encuestas —

Alumnos de
la muestra Estas plataformas son usadas para ...

47 respuestas
Control. '
Subir apuntes

Subir notas

Subir tareas

Enlaces

linerarios de ejercicios.

MNegaivos, retrasos...

Negativos , retrasos...
Hacer tareas . es como un libro
y hay h...

40
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La utilidad de las plataformas es igual de valorada por los alumnos de los dos grupos,

siendo muy bien valoradas. Siendo 1 Nada utiles y 10 muy utiles.

Alumnos

de la
muestra de
estudio.

;Consideras Util las plataformas?

24 respuestas
8

6

Alumnos

de la
muestra
Control.

iConsideras util las plataformas?

47 respuestas

15

10

Los docentes usan sobretodo ordenadores en las aulas. Siendo el uso de mdviles
bajo, incluso inferior a las tablets. Las pizarras digitales son poco usadas. Aunque en el caso

de estos tres dispositivos existen profesores que siempre los usan en el aula.

¢Que dispositivos usas en el aula?

20

B Nunca M Devez en cuando. M Amenudo. (Il Siempre.

15

Movil Crdenador Tablets (Otras. Pizarras digitales
interactivas.
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Se han realizado preguntas directas sobre el uso de aplicaciones en clase a los

docentes. resultando que consideran en su mayoria que son utiles didacticamente, con

amplia diversidad de usos y contribuyendo tanto a las competencias como a los contenidos.

i Te parece que las aplicaciones tienen una amplia diversidad de
uso?

Nomero de Docentes

Bastante Mucho En la media Poco

Valoracién

¢Crees que el uso de aplicaciones contribuye a la adquisicion
de contenidos?

15

Nomero de Docentes

Bastante En la media Mucho Poco

Valoracion

Niémero de Docentes

Utilidad didactica de las aplicaciones informaticas

Bastante Mucho En la media Poco

Valoracién

¢Crees que las TICs contribuyen a la adquisicion de mas de
una competencia?

Nomero de Docentes

En la media Bastante Mucho Poco

Valoracién

Los docentes consideran que el uso de las aplicaciones es poco complejo en su

mayoria y existe disparidad de opiniones en cuanto a el tratamiento previo de éstas.

i Te parece complejo el uso de las Aplicaciones?
10

8

6

Nomero de Docentes

Poco En la media Nada Mucho Bastante

Valoracion

Te lleva mucho tiempo preparar las sesiones con aplicaciones
dedicadas a la docencia

15

Numera de Docentes

En la media Nada Poco Mucho Bastante

Valoracién
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Crees que ayuda a mejorar la motivacion en el alumnado.

12
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a5
Valoracion

La gran mayoria de docentes consideran que son utiles y contribuyen a la motivacion
de los alumnos. Lo que viene reflejado en las opiniones directas de los docentes
considerando el 35,5% que son Motivadoras, 10% “Buena atencidn” para los alumnos y solo
aparece una adjetivo negativo “Pasividad”. EI 29% las considera utiles, y solo aparecen dos
puntualizaciones negativas que son “Requieren tiempo para seleccidn y preparacion” y
“Caras”.

WE=n sustantl
We dible 47 mm\um s
Ir‘nw indible 47 Ava

46

Al preguntar a los docentes ¢ Que aplicaciones informaticas usas mas en el aula? nos
encontramos que el 68,1 % usa mas videos, seguidos de buscadores con 48,9%,
Presentaciones con el 42,55% y plataformas de ensefianza con el 34,1%, Ofimatica 32%,
Especificas de la asignatura y almacenaje en la nube 30%, procesadores 27,65% y cuadernos

digitales, 23, 40%.

4 Percepcién espontanea por parte de los docentes a: Escribe un adjetivo que describa la respuesta de los
alumnos al uso de Aplicaciones informaticas en el aula.

% Percepcién espontdnea por parte de los docentes a: Escribe un adjetivo que describa las Aplicaciones
informdtica en Docencia.
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Al preguntar por un feedback directo sobre: Escribe las aplicaciones que mas usas.
Se da el caso que los docentes que usan aplicaciones usan muchos tipos, un minimo de 4
tipos distintos. Siendo las mds nombradas Youtube y Kahoot!, muy seguidas de IDoceo,
powerpoint y classroom y continuadas por moodle, Drive y Padlet. o que coincide con las
opiniones de los alumnos en parte, pero hay que pensar que no son los mismos docentes

gue les imparten clase.

Situacion de aprendizaje Uno.

La evaluacidn de los estudiantes desde el punto de vista de la taxonomia SOLO y la
consiguiente asignacién de los niveles SOLO nos lleva a un primer analisis cualitativo de los
datos que describe los resultados del comportamiento de los estudiantes en cada uno de los
usos de las aplicaciones tratadas en este ABP.

Este andlisis se puede realizar desde dos perspectivas, teniendo en cuenta o no el
feedback de los estudiantes.

Se ha realizado una comparativa sobre el uso del Google classroom y las imagenes
interactivas de Thinglink usadas como guia de tareas con enlaces. Al poder analizar los
alumnos que realizan las tareas mediante el google de forma sincrona se ha podido
averiguar que el 60% de los alumnos prefiere el uso de a imagen interactiva. Muchos de

ellos la descargaron al mévil desde el classroom al que no accedieron para realizar las tareas

7 Percepcion espontanea por parte de los docentes a ¢Que aplicaciones informaticas usas mas en el aula?
8 percepcidn espontdnea por parte de los docentes a Escribe las aplicaciones que mds usas.
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ni autoevaluaciones a pesar de ser valoradas por la Facilitadora. Muchos de ellos usaban el

movil en las sesiones de ABP como herramienta.

Vs

“thinglink.. Google Classroom

Con respecto al dinamismo de las clases, se constaté con las autoevaluaciones de las
sesiones que los alumnos, en este caso necesitaban un estimulo de dinamismo ya que la
guia y las explicaciones no le sera suficiente. Pedian mayor dinamismo sin constatar que
dependia de ellos mismos. Por lo que las Facilitadoras continuamente controlaban las
acciones de los alumnos entregandoles feedback de sus trabajos. Por ello en la evaluacion
de las sesiones final se les ha preguntado por este tema, siendo la opinién resultante de

dindmicas.

¢ Te ha resultado dinédmica la clase?

15

1— Aburrida 10— Entretenida

La preocupacion generalizada sobre el ABP que concluye en presentacione es si los
alumnos aprenden por si mismos y mediante la coaprendizaje en las exposiciones. Es por lo
qgue se les ha preguntado diariamente si aprendieron contenido o competencias y en la
evaluacién final si adquirieron conocimientos de sus compafieros. Referente a los
contenidos las contestaciones iban variando a lo largo de las sesiones. Siendo las sesiones
de creatividad donde menos consideraban que aprendieron y en las de empoderamiento

donde mas contenidos aprendieron.
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¢Qué has aprendido hoy?

27 respuestas

1— Aptitudes 10— Contenidos

¢Has aprendido en las exposiciones de tus companeros?

slas

10

1— No he aprendido nada 10— He aprendido mucho.

¢Tienes claros los conceptos que han expuesto tus compareros?

@®si

@ No

@ Talvez
@ Nolo se.

La totalidad de los alumnos contestaron a “éQuieres que los docentes aclaren algun
contenido sobre los temas tratados? “ que no les hacia falta ya que los conceptos estaban
muy claros.

La utilidad de las clases varian a lo largo de las autoevaluaciones siendo las clases de

empoderamiento las consideradas mas utiles por los alumnos.
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¢ Te ha resultado util la clase?

1— He perdido el tiempo 10— Ha sido muy util

Referente a la metacognicion, se ha realizado preguntas a lo largo de las sesiones
en las autoevaluaciones para no sélo saber dénde se encuentra el alumno, se pretende con
preguntas hacer consciente al alumnado de la importancia de trabajar en equipo y de llegar
a la consecucién de objetivos. Ser consciente de sus actitudes y de saber compartir las
vivencias y trabajo con los compafieros, mediante la empatia.

En la evaluacién final se siguen con las mismas cuestiones pero referidas a todo el
proceso siendo la valoracién de la mayoria de los alumnos positiva con respecto a su
desempeiio. Aunque muchos de ellos indican que podrian haberse esforzado mas. siendo

un comportamiento global de colaboracién.

Creo que he aprovechado mi tiempo en este tipo de aprendizaje.

1— He hecho el vago. 10— He aprovechado el tiempo.
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Mi comportamiento en mi equipo ha sido

1— Poco colaborativo. 10— Muy colaborativo.

Se planteaba el dilema de la reparticion muy estructura del trabajo sin que los
conocimientos se transmitieran de forma transversal entre los alumnos, finalmente los
alumnos demostraron en las ponencias y mediante las encuestas que el trabajo fue al igual
que los conocimientos compartidos. De hecho muchos grupos realizaron un documento de
informacién recopilada que compartieron con el resto de la clase al concluir sus
exposiciones. Este documento lo realizaban en google doc ya que cada componente del

grupo podia trabajar desde un ordenador.

En Mi Equipo ...
15
10
5
0 | | |
1 2 3 4 5 B
1— Trabaja cada uno por su lado. 10— Trabajamos todos juntos.
En Mi Equipo ...
20
15
10
5
0 \ |
1 2 3 4 5 6
1— Ninguno trabaja. 10 — Todos Colaboramos.
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En cada sesidon la facilitadora comprobaba mediante las encuestas que en los
equipos no surgian problemas de colaboracién o de actitud. Una alumna si mostré
descontento con el nivel de trabajo de sus compaferos, se le dieron nociones para
solucionarlo por ella misma. En la evaluacién final se indagd ¢Ha surgido algun problema
durante las sesiones? o ¢Algun comportamiento tuyo o de tu equipo se puede mejorar? a

los que los alumnos contestaron:

e No(4)//no(3)
e Ninguno

e Ningun problema.

® ninguno
e Noo
e No. No.(2)

e Haido todo mejor de lo que esperaba, todo bien

e No ha surgido ningun problema

e No, el grupo ha sido organizado y hemos
colaborado todas

® no, ninguno

e Hemos trabajado bien en nuestro grupo

e No, todos hemos colaborado y nos hemos ayudado mutuamente para conseguir
realizar un buen trabajo y exposicién

® Muchos

e No, el grupo ha sido perfecto.

® si, la colaboracién del resto de mis companferos

e No. Si, podriamos compenetrarnos mejor para realizar un trabajo mejor.

e La verdad es que no, mis compaferos han sido amables y con una actitud de
colaboracion desde el primer momento, repetiria un trabajo con este grupo

e Ninguno.

e No, mis companeros se han mostrado colaborativos desde el primer momento y
hemos trabajado como un equipo de verdad, volveria a hacer un trabajo con ellos
cuando sea. ARRIBA GEOTEIDE

e Generalmente nos entendemos bien

Los alumnos fueron incitados a usar otras aplicaciones nuevas a parte de las de

google for education. Tres grupos mostraron interés en usar videos realizados con powtoon.
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Se les explicd a cada uno de ellos como realizarlos y que estaria para ayudarlos a cada duda.

De los tres grupos interesados sélo una alumna realizd un video para explicar los tipos de

tsunamis. Se palpd lo reacios que eran en este grupo de alumnos a un nuevo conocimiento

de aplicaciones si tenian un plazo de entrega y mas tareas que realizar.

49
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Situacién de aprendizaje Dos.

La valoracién cuantitativa de estas sesiones gamificadas se realiza con la comparativa
de los exdamenes tipo test realizados por estos alumnos. Siendo los resultados de la
gamificacién mediante aplicaciones y el uso de mapas mentales superiores en nimero de
aprobados y notas con el examen anterior. La comparacién con el primer exdamen de esta
ultima evaluaciéon del curso, donde el nimero de aprobados era superior al segundo, las

notas fueron similares aunque la media con este exdamen bajo. Los alumnos reconocieron no

% Imégenes de la presentacion del grupo Tsunamigfienico con su video derealizado en powtoon.
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haber estudiado por tener un exdmen de matematicas el mismo dia por lo que los

conocimientos fueron adquiridos, en su mayoria, en el aula.

Comparativa de Notas de Examenes Tipo Test.

10 Il Notas Exam. 1
B MNotas Exam 2

B Notas Enfermedades Infecciosas

Con respecto al nivel de esfuerzo de los alumnos en este tipo de clases mediante

videos. La mayoria indica que su esfuerzo es superior al medio.

Nivel de esfuerzo del alumno/a. Nivel de motivacion del alumno/a.

10
N Deiiciente WM Medio WM Satisfactorio WM Muy bueno M Excelente I Deficiente M Mecio MM Safisfactorio Wl Muy bueno Il Excelente

15

Nivel de esfuerzo que has dedicado al curso

Nivel de esfuerzo que has dedicado al curso

Siendo esfuerzo medio el 28,12%, Satisfactorio en el 46,87% y un alumno indicé que
su esfuerzo fue excelente. Con respecto a la motivacién un alumno no se sintido motivado, el
12,5 % se sintié con motivacion excelente y en el en el resto de casos, motivacion media,
Satisfactoria y muy buena, del 28,12%. Son conscientes del nivel de esfuerzo del profesor
considerando como minimo satisfactoria en un 15,62% %, muy bueno en 43,4% vy

excelente en un 40,62 %.
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Nivel de esfuerzo del profesor.

15 WM Deficiente [l Medio W Satisfactorio [l Muy bueno [l Excelente

Nivel de esfusrzo que has dedicado al curse

Se evalua cualitativamente el proceso de aprendizaje mediante el feedback de los
alumnos preguntando su nivel de habilidades o conocimientos al principio, al final y los
necesarios adquiridos de las clases relacionadas con el tema. A su vez se cuestiona “éEn qué
medida ha contribuido las clases a mejorar tus habilidades o conocimientos?” Existiendo

una clara evolucién a mejora en conocimientos durante las sesiones.

Conocimientos adquiridos

I Deficiente WM Medio W Satisfactorio 1 Muy bueno [l Excelente

Nivel ge habilidades o conocimientos al princip. .. Nivel de habilidades o conocimientos necesarios adquiri. .
Mivel de habilidades o conocimientos al final de las clas. . & En gué medida ha contrib__.

Habilidades y dedicacion del profesor

25
B Vuy en desacuerdo WM En desacuerdo B Newtral M De scuerdo M Totalmente de acuerdo
20
15
10
5
1} ey - ; si
El profesor era un Las explicaciones eran El profesor estimuld el El profesor aprovechd bien  El profesor se mostraba
formador eficaz. claras y estaban bien inferés de los alumnos. el fiempo lectivo. atento y dispuesto a
estructuradas. ayudar.
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Las habilidades y dedicacién del docente son valoradas de la misma forma
encontrando los alumnos que “El profesor era un formador eficaz.” siendo “De acuerdo” y
“Totalmente de acuerdo.” en un 46,9 %, en ambos casos. En “Las explicaciones eran claras y
estaban bien estructuradas “ el 40,62% en los dos casos de “De acuerdo” y “ Totalmente de
acuerdo.” El 43,5% de los alumnos opinaba de forma tanto de “De acuerdo” y “ Totalmente
de acuerdo.” que “El profesor estimuld el interés de los alumnos.” Con respecto a “El
profesor aprovechd bien el tiempo lectivo.” el 37, 15 % opina que “De acuerdo” y el 46,9%
estdn totalmente de acuerdo. el 68,7% de los alumnos opina que “ El profesor se mostraba

atento y dispuesto a ayudar.” con totalidad de acuerdo.

Contenido del curso

ek Il MMuy en desacuerdo [l En desacuerdo Neutral [l De acuerdo [l Totalmente de acuerdo

20

SRV ER

Los objetives del tema El contenide del tema La carga de trabajo del Los alumnos pudieron El Examen se adecua a los  Las tareas se adecuan al
estaban claros. estaba bien organizado vy fema fue la adecuada. participar activamenie en contenidos impartidos. contenido impartido
planificado. las clases

=

w

Se estudié los contenidos, carga de trabajo, la participacién en clase y la adecuacidon del
examen. El 71, 9 % de los alumnos esta de acuerdo con ”Los objetivos del tema estaban
claros”. destaca que el 59,3% opine con total acuerdo que “El contenido del tema estaba
bien organizado y planificado”. Respecto a “La carga de trabajo del tema fue la adecuada.”
el 59,3% estd “De acuerdo”. Consideraron en un 37,5 % con total acuerdo que Las clases
fueron participativas. “Los alumnos pudieron participar activamente en las clases.” En el
caso de la evaluacidn tipo test el 25% es neutral, el 40,6% esta de acuerdo y totalmente de
acuerdo el 31,3%. Contestando a “El Examen se adecua a los contenidos impartidos.”
Similar es el intervalo en la aceptacidn de la premisa “Las tareas se adecuan al contenido
impartido. 21,8%, “Neutral”, el 50% “De acuerdo” y el 28, 12% “Totalmente de acuerdo”.

Se hace un estudio de cada tipo de clase por separado. comenzando con la clase de

los videos interactivos con Edpuzzle gamificados.
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Clases por equipos y videos con preguntas.

20
I Muy en desacuerde [ En desacwardo ieutral B Ue zcuerdo ([ Totaimente de acuerdo

0 — £l : -
i T 1 P o7 F

o5 contenides eran claros El Apreni

Respecto a los contenidos El 46, 9 % y el 34,4% esta de acuerdo o muy de acuerdo
con la premisa “Los contenidos eran claros.” respecto a “El contenido del tema estaba bien
organizado y planificado.” El 53, 12 5y 40, 62% estd de acuerdo y muy de acuerdo con “La
carga de trabajo del tema fue la adecuada.” 43,5y 37,5% esta de acuerdo o muy de acuerdo
con “Los alumnos pudieron participar activamente en las clases.” 43, 55 vy 40, 62%
considera que esta de acuerdo y muy de acuerdo con “Participe”. Opina un 43, 55% en los
casos de “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”.sobre “Las preguntas eran adecuadas.”

La totalidad de los alumnos considera que les resultaba facil atender y solo uno considera

gue no aprendio.

r||||||||| abemder JIIIIIIII|I

Unicamente a tres alumnos no les gustan este tipo de clases y contestan

”

negativamente a “Este tipo de clases despiertan mi interés.” Y con respecto a “La
Competicion me motiva.” Sélo 6 alumnos contesta de forma negativa a “Esta clase me
ayudaria mas al principio del tema.” el 96,9% opina que “Esta clase me ayudaria mas al
final del tema. “Unicamente dos alumnos no estudiaron mediante este tipo de clase y
materiales dados.” El 56,3% consulta el classroom para acceder a este tipo de material y las

presentaciones. Un 12% no pudo acceder y un 18,8% no les hizo falta. Con referencia a no
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poder conectarse las contestaciones, mads relevantes de los alumnos son, “No tengo Megas”,

“no tengo internet” y uno “no posee mavil ni ordenador.”

. Consultaste el material dado en el classroom? Te conectaste al classroom para acceder a la informacion.

30 respuesias

JZrespuesias

®si

@® No

@ Talvez

@ No me pude conectar.

@ Notengo Megas.

@ No recuerdo mi contrasefi
@ Mo tengo Internet.

@ Mo tengo mévil ni Ordena

@ s

@ No

@ Mo pude acceder alr
@ Mo me hizo falta

Con respecto a las clases realizadas con la aplicacién Mindomo creando mapas
mentales:
La consulta fue generalizada. Unicamente tres alumnos no accedieron al material o no les
hizo falta en un 12,5%. Hay que indicar que los alumnos recibieron un folio con el esquema a

rellenar, al que podian consultar.

¢ Consultaste el material dado en el aula, esquemas a completar?

32 respuestas

@S
@ No

@ No me hizo falta.

Los contenidos eran claros para todos los alumnos a excepcién de uno. El 50% de los
alumnos estd totalmente de acuerdo con “El contenido del tema estaba bien organizado y

)

planificado.” Con respecto a “La carga de trabajo del tema fue la adecuada.” 62,5% esta de
acuerdo y un 25% totalmente de acuerdo. Unicamente un alumno considera que no pudo
participar activamente en las clases. que no participd, ni aprendid y no le aclararon las ideas.

Siendo favorable o muy favorable para el resto de alumnos.
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Clases mediante esquemas dinamicos.

I Muy en desacuerde M En desacuardo Neutral NN Deacuerdo  HE Totzimente de acuerdo

-I.I |
Los conenidos eran claras E T L @ 1o e Mie aclard mis dud; Aprend
L i i

A tres alumnos, el 9,3% les resultd dificultoso el atender a este tipo de clases en que

hay que rellenar gaps en los esquemas que se presentan. El mismo nimero de alumnos que
considera que No le gustan este tipo de clases. Aunque solo a un alumno, este tipo de
clases, no, le despiertan interés. Estos tres alumnos no prefieren este tipo de clases a otras.

Siendo favorable para el 91,7% de los alumnos estas clases tan exigentes en cuanto a su

pate lip dee
Son indiferentes los resultados en cuanto situar este tipo de clases al principio o al

atencion.

dados

final de las lecciones. Estudie mediante este tipo de clase y materiales dados. Y el 91,7% de
los alumnos estudié con el material dado en este tipo de clases.

Se realiza un feedback directo con una serie de preguntas que exponemos a
continuacion. Se pretende el mejorar las clases teniendo siempre la visién del alumnado.
Son pocas las anotaciones negativas que se han indicado en rojo, siendo en la mayoria de
los casos un Feedback positivo, concordando con las encuestas numéricas. Se trata de unas
encuestas andnimas por lo que se espera la sinceridad del alumnado. En alglin caso no
entienden el orden de las preguntas previo a la exposicién de los videos ya que no son

conscientes del valor didactico del desequilibrio cognitivo. En todas las contestaciones
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directas hemos copiado literalmente los comentarios de los alumnos sin corregir las faltas

de ortografia.

¢Qué aspectos de este tipo de clases, con videos, te resultaron mas utiles? ¢Qué

cambiarias?

no cambiaria nada (2);

los de las preguntas,nada

el de las preguntas, no cambiaria nada

Los videos eran utiles, pero el método de puntuacién no me parecido el mas
correcto. Excepto por esa minucia, las clases con videos fueron muy buenas.

los videos con preguntas entre medio me resultaron muy utiles

no cambiaria nada me parecen bastante

divertidas®

e aa? 5
quitaria la ruleta esa i&e& ﬁ g I

las preguntas © @
el poder aprender sin que la clase fuese tan e
pesada. Nada .

Me gusté todo, no cambiaria nada

Que te hacen poner mas interes

Que fueran menos infantiles

Me resulté muy util que todos los alumnos participen, nada
nada

OK

No cambiaria nada, totalmente de acuerdo.

aprendia mas porque estaba mas concentrado . Pero las clases eran muy
infantiles.

Si, me resulto util trabajar en equipo. No cambiaria nada

No mucho, porque eran un poco raras las preguntas, en el sentido de que la
respuesta salia después de haber sido realizada la pregunta.

Los ejemplos con imagenes . Adaptaria el lenguaje a nuestro nivel

Los videos eran un poco pesados

me resultaron Gtiles y no cambiaria nada

no cambiaria nada

me resultaron mas amenas, ho cambiaria nada.

me resultaron Utiles todos y no cambiaria nada

%0 Imégenes cedidas por Pixabay.
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e El llevar acabo los conocimientos aprendidos mediante una actividad interesante y
divertida.

e |a competitividad que motiva a los alumnos

e Aprender mas de los temas dados y estar mas atento, cambiaria los repasos y Las

preguntas en medio del video.

¢Qué aspectos de este tipo de clases, con esquemas dinamicos, te resultaron mas utiles?

e si(2)
e todos (2)

e Con diferencia al resto del clases, si.

e |osvideos

® me resulto todo util

e Me gusto todo

® Nose

e Aprendo mas. )
® |os esquemas ‘ J‘
e La manera de incluirlo todo en un solo sitio.

e el esquema que hicimos en clase me fue muy util

e despiertan interes y hay competencia

e El poder guiarme con el esquema para estudiar

e Me resulté muy util el poder participar activamente

® si, porque me ayuda a estudiar y me esquematiza las ideas.

e los esquemas fueron divertidos

e (Que todo estaba mas resumido

® sisirven pero no me gusta ese tipo de clase por que me aburro

e Poder ver todo mas resumido y de una manera mas clara.

® |os organismos

e todos

e Ninguno

e la competitividad

e Todo

e me resultaron utiles todos los materiales utilizados
e Todos los aspectos me resultaron utiles

e las visuales, ya que me ayudaban a memorizar
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La gran mayoria de alumnos considera util el tener la presentacidn de las clases a su

alcance para estudiar.

¢Te gusta tener la presentacion de clase para estudiar?

si (12) Salud y enfermedades.
Si(5) Las

Si (2) enfermedades §

siiiii Infecciosas

-

Claro, si me la pasas...
no
Mucho

si

51

Si, es mas cémodo
Sinceramente me da igual, ya que yo suelo hacerme mis propios esquemas pero es
cierto que es una ayuda extra... (Soy Sofia :D)

Si de esta manera seria mas facil

Si, me resulté bastante util a la hora de estudiar

si, mucho

siiii, me gusta

El que los alumnos quieran tener mas clases de este tipo es un indicador claro de la

utilidad de este tipo de clases mediante aplicaciones digitales.

¢Te gustaria recibir mas clases de este tipo?

si (12)
Si (4)
si (2)
Si (2)

siuu

Si, épor qué no?
Si loko

Estoy acostumbrada a otro tipo de clases.

52

Si, me parecen diferentes y entretenidas

*1 Portada de la presentacién usada en el aula.
2 Imagenes cedidas por Pixabay.

131


https://docs.google.com/presentation/d/1VfK648xKCvYOv-DxwQrnLiBc4czK3CoRnckjFOIlDnA/edit?usp=sharing

® sime gustaria

® Bastante

Frente a la mejora continua se hacen preguntas directas de opiniones de
retroalimentacién resultado clave el mejorar la calidad del sonido de los audios y en
algunos casos les resultd infantiles, desconocemos si por algun video o por la forma de

puntuar o los pulsadores iniciales.

¢Como mejorarias estas clases realizadas mediante videos y preguntas?

e Buscando videos que tengan mas calidad de sonido
e Buscando videos con mas calidad de audio.

® no la mejoraria
® nada

e Estan bien como estan

e No

e hacer ejercicios ‘

e con nada, asi estan bien .’.3\ AN';T%%UECFfSos,Q
— P

DE MEMORIA

® no la meoraria Linfocitos T P2 LINFOCITOS B SHROGIOS

® no las veo mejorables.

e No se puede mejorarNo se me ocurre nada.
53

e Con mas ejercicios y alterando las clases. Un dia videos, otro explicacion vy
ejercicios...

e alomejor dando golosinas para quien acierta despertaria mas inetres

e No haciéndolos tan infantiles

e estdn bien solo que son un poco infantiles , de resto estan bastante bien

® Se podria mejorar haciendo juegos

e Con mejores preguntas.

e Explicando mejor la respuesta final

e poniendo mas ordena la hora de responder

e Haciendo otros tipos de actividades mas dindmicas

® no las mejoraria

% Parte de la presentaciéon fue realizada con iméagenes de los videos, por usarse como repaso de los
conocimientos adquiridos en ellos.
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e comolohizoella

® pues nada

e con algunas preguntas mas y los grupos de menos gente

e Con mas organizacion.

® Nose

® no hay mejora

® asi esta bien, lo que daria un poco mas de temario

e Nolose

Con respecto a las mejoras de las clases con los esquemas mentales, la

retroalimentacién es mas variada como se puede observar a continuacién. En dos ocaciones

comentan que una emjora es el uso de videos.

¢Como mejorarias estas clases realizadas mediante Esquemas?

e Nolose(2)
e Los esquemas deberian ser algo mdas completos
® ningunaestan bien, no cambiaria nada
® no la mejoraria

® siendo mas practicas y no tan oral

e copiar los esquemas varias veces

e asi estan bien

e Con ejercicios de repaso

e Tampoco se pude

e haciendo mas

® Asi estan bien.

® no la mejoraria
e No las veo mejorables, me parecieron bastante adecuadas.

® estan bien

e Esta bienasi

e No las mejoraria porque ya estan bien

® no mejoraria nada

e Laverdad es que no las mejoraria. Aunque un grupo mas reducido, quiza ayudara...
e Haciéndolas mas dinamicas

® no las mejoraria

e convideos

e no cambiaria nada

% Iméagenes cedidas por Pixabay.
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e |as mejoraria con algun video explicativo sin tantas preguntas de por medio
e No las veo mejorables

e No me gustan los esquemas

® esta bien

e asiestan bien

Se hace una percepcién general de las cases y de los docentes que realizan
gamificacion mediante la pregunta "Pon un adjetivo que defina, la docente y las clases”.
Siendo el feedback recibido muy positivo por lo que la sensacidn generalizada de los

alumnos es favorable a este tipo de clases.
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6.- Conclusiones y propuesta de mejora.

Jenkins ha constatado cdémo los jévenes del siglo XXI estdn en contacto, a través de
diferentes entornos colaborativos o herramientas de comunicacién online, con lo que él
denomina cultura participativa. Segun este autor (2008), las principales caracteristicas de la
cultura participativa son (1) las relativas pocas barreras hacia la expresion, (2) la
potenciacion del apoyo a la creacion y el intercambio, (3) la promocién de un tipo informal
de afiliaciéon donde los que tienen mads experiencia comparten sus conocimientos con los

gue se inician, (4) la conciencia de que sus contribuciones valen la pena, y (5) el sentimiento
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de cierta conexidén social con los otros. Todo ellos se ha podido constatar en las
conclusiones a los resultados de las encuestas que presentamos a continuacién:

1. Realizando un analisis comparado entre los tipos de aprendizaje en ciencias con
aplicaciones informaticas, las clases gamificadas mediante videos son mejor recibidas
qgue las de ABP. Segln el feedback, el factor motivacional es mayor en las primeras.
Aunque el aprendizaje es mas significativo para el alumno en el ABP, los resultados
demuestran que en la gamification mediante aplicaciones informaticas los
aprendizajes son, también, significativos.

2. Teniendo en cuenta el uso de aplicaciones en las sesiones de ABP, los alumnos de
Bachillerato, son usuarios habituales de aplicaciones, aunque sean reacios a aprender
nuevas aplicaciones como son la realizacién de comics y video. Se desconoce si, este
hecho es por el contexto estresante de ser las ultimas sesiones en su centro previas a
la EVAU.

3. Realizando el estudio general de uso de aplicaciones en las asignaturas de ciencias. Los
alumnos de IES La Guancha de tercero de Cultura Cientifica (CUF) usan mucho mas los
videojuegos que los alumnos de la muestra control, siendo el uso de ordenadores,
moviles y tablets muy similar, aunque mas elevado, en la muestra de estudio, de
alumnos de ciencias.

4. Los alumnos de estudio, tanto de la muestra de control como de CUF, usan mas redes
sociales qué aplicaciones relacionadas con el aprendizaje, o la ofimatica.

5. En cuanto a aplicaciones, procesadores de texto, presentaciones y hojas de cdlculo,
son mas usadas las de tipo online como las desarrolladas por Google, seguidas por las
de Microsoft y muy de lejos las Openoffice. Las aplicaciones online son mds usadas
con la excepcién de la presentacién de powerpoint de microsoft. Y era de esperar que
las aplicaciones online sean mas usadas, por la interactividad de las mismas y al
tratarse de alumnos tan sociales.

6. Respecto a las presentaciones se ha de tener en cuenta la posibilidad de pérdida de
coneccidn en el caso del Prezi y la posibilidad de trabajar off line de Google, si las
aplicaciones son descargadas en los dispositivos. Hecho que los alumnos no suelen
plantearse. Sin embargo el uso de videos se realiza de forma on line en las

presentaciones siendo Youtube la aplicacién mas utilizada por los alumnos en general.
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En las encuestas de valoracién de las clases, los videos son muy valorados por los
alumnos.

7. Asuvez las imposibilidad del uso de paquetes SCORM como Jclic en el aula medusa
hacen pensar en la necesidad de adaptacion de las aplicaciones en los centros no
Unicamente al alumnado sino que, también, al profesorado.

8. Los alumnos prefieren por descontado el consultar informacion de forma digital ya
gue practicamente no usaron la bibliografia que estaba a su alcance facilmente y a
diario. Y la frecuencia de busqueda de informacién, nos indica en los dos grupos
estudiados, que son poco usadas fuentes como google academics y que los blogs estan
en desuso. Se pudo constatar por esta docente que los alumnos desconocen cémo
hacer busquedas efectivas en muchos casos.

9. En cuanto a los docentes: Los mas digitales parecen ser los de ciencias, seguidos por
los de idiomas y por los docentes de F.P.. Estos docentes usan plataformas
educativas, que son muy bien valoradas por los alumnos y siendo la mas elegida y
usada el classroom. Las actividades usadas en las plataformas suelen ser las mismas
en todos los docentes.

10. El uso de dispositivos mdviles es alto en el alumnado y bajo en los docentes, en el
aula. La totalidad de docentes usan ordenadores en las aulas, mientras que Las
pizarras digitales son poco usadas.

11. Del uso de aplicaciones informaticas se deduce que aumentan la motivacién, el
desempefiio y la implicacidon de nuestro alumnado influyendo en la mejora del clima de
aula con la consiguiente repercusidn en la mejora de los resultados académicos. Son
consideradas muy utiles no solo por los docentes; a esta idea se suman los alumnos.

12. Se puede pensar que existe un importante desfase entre la escuela y la sociedad
en general, y las practicas digitales en el aula; pero los resultados nos indican que no
es asi. Siendo las ramas de Ciencias, Idiomas y FP las que mas usan aplicaciones
informaticas.

13. Desde el punto de vista del docente el uso de aplicaciones informaticas, a parte
de generar un aprendizaje significativo, convirtiendo al docente en un facilitador,
simplifica la labor docente, tras haber generado los materiales didacticos; que no

siempre, son sencillos y rdpidos de de elaborar. Por otro lado, aplicaciones para la
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correccion de tests y el seguimiento del alumnado facilita sumamente la labor
docente.

14, Respecto a la mejora continua en docencia se ha constatado que el uso de
formularios en el mdvil compartidos por redes sociales para que, los alumnos puedan
hacer test de evaluacion de las sesiones, es sumamente eficiente. En este estudio no
se han usado aplicaciones 3D y realidad aumentada en ciencias experimentales por no
poder abarcar tanta informacion en el tiempo de practicas de esta docente y querer

centrarse en las aplicaciones mas usadas.

Propuestas de mejora

1. Siendo los alumnos de IES La Guancha de tercero de Cultura Cientifica (CUF)
sumamente activos en el uso de dispositivos y aplicaciones y mostrando mayor
motivacion en este tipo de sesiones. Podria suponer un incentivo en este centro para
implementar estas aplicaciones informaticas a la docencia.

2. Se podria utilizar esta vertiente relacionar en las TICs para motivar a los alumnos de
esta clase. Ya que los alumnos de estudio, al usar mas redes sociales qué aplicaciones
relacionadas con el aprendizaje, o la ofimdtica pueden verse mas motivados.

3. Desde el hecho de que las aplicaciones on line de ofimatica son mas elegidas por los
alumnos se puede proponer una mejora, que el centro ya estd implementando y es el
tener wi fi para todos los usuarios del centro.

4. A su vez se llega a la conclusion de que las instituciones han de plantearse el cambiar
las aplicaciones instaladas en los ordenadores de los centros, por las mas elegidas por
los alumnos que en su mayoria son libres y on line. Es claramente necesario tener
aplicaciones off line pero deberian ser una herramienta supletoria. Deberia
implementarse sistemas de conecciones a internet mas fiables y de mayor rapidez y
conectividad. Esto se pudo observar al tener que cambiar de clase medusa en una
sesion, surgiendo un descontento generalizado de los alumnos por la lentitud de
internet. Hecho que se constatd en las encuestas.

5. En las encuestas de valoracién de las clases, los videos son muy valorados por los
alumnos, por lo que su uso ha de implementarse en el aula. Hay que ser consciente

de la dificultad que conlleva encontrar videos adecuados en contenido, formato y
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calidad de audio e imagen por lo que seria de gran ayuda para los docentes tener un
banco de videos adaptados al curriculo.

6. En cuanto a la busqueda de informacién online, se hace palpable, de este modo, la
necesidad de educar en cuanto a la busqueda efectiva y fiable de informacién en la
red. Se ha de inculcar el uso responsable de la informacién buscada en las redes y la
veracidad de las fuentes de informacién, en la competencia digital transversal a la
totalidad de las asignaturas. Sin olvidar la educacidon en cuanto a seguridad y
privacidad en la red.

7. Al ser poco usadas las pizarras digitales en las aulas y el uso de los ordenadores muy
extendido se puede deducir que, la inversidon en cuanto dispositivos en el aula, los
proyectores, sistema de sonido, ordenadores y tablets para los docentes deberian de
ser superiores a los de las pizarras digitales. Quedaria por realizar el estudio del uso de
tablet por parte de los alumnos pero al no tener este sistema implantado en este
centro no se pudo realizar encuestas.

8. El uso de formulario para recibir feedback de los alumnos ha de implementarse con
respecto a la mejora continua en docencia. ya que se ha constatado que el uso de
formularios en el mdvil compartidos por redes sociales para que, los alumnos puedan
hacer test de evaluacion de las sesiones, es sumamente eficiente. Pudiendo, incluso
usarse como método de ensefianza no sélo en cuanto a las actitudes del alumno
(metacognicion) sino mediante test de autoevaluacién mejorando el aprendizaje con
el uso de dispositivos en el aula, ya que la realizacidén con dispositivos méviles de este
tipo de test es preferida por los alumnos.

9. En estas encuetas, queda constancia de la motivacionalidaad de la interactividad y
dinamismo que piden los alumnos, por lo que este tipo de aplicaciones ha de
implementarse. A su vez teniendo en cuenta las inteligencias multiples y los distintos
modos de aprendizaje de cada alumno, la variedad en las sesiones ha de ser una
realidad, a lo que las aplicaciones informaticas contribuyen favorablemente.

10. La adaptacion del profesorado y centros a estas nuevas tecnologias es inevitable.
por lo que se han de tomar medidas en cuanto a instalaciones y tiempo de
preparacion y control de este tipo de ensefianzas. Siendo la sociedad sumamente

tecnolégica y las redes sociales las aplicaciones de mds uso se debe llegar a equilibrar
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este estatus a la docencia con el posible uso de redes sociales en el aula asociando la

seguridad digital.

Teniendo en cuenta las palabras de Benjamin Franklin; “Dime y lo olvido, enséihame
y lo recuerdo, involicrame y lo aprendo”; ya que para los alumnos el zambullirse en nuevas
tecnologias y aplicaciones es una costumbre habitual, involucrarles en las aplicaciones
informaticas para la consecucion de conocimientos aprendidos significativamente es
sencillo. Siendo esta la visiéon de oportunidad de las TICs mas palpable. El uso de las
aplicaciones informaticas como facilitadoras de tal aprendizaje no solo ha de aumentar la
motivacion y el conocimiento sino contribuir a las competencias basicas y el conocimiento
informatico bdsico de las realidades actuales de una era digital. Teniendo en cuenta el
acelerado desarrollo de las tecnologias de la informacidn y las comunicaciones; el integrar la
competencia de aprender a aprender en cuanto a las aplicaciones informaticas se refiere, es
crucial. Por todo ello, el uso habitual de TICs y el saber adaptarlas para el aprendizaje, el
adaptarse a los rapidos cambios socio-tecnolégicos han de ser parte de las competencias
profesionales de los docentes. Sin dejar de lado la necesidad de adaptacion de los centros

para facilitar estas tareas a los docentes.

La reflexion que se debe realizar continuamente respecto la educacién, vy
particularmente los docentes, es el acercamiento a la competencia digital de los estudiantes
actuales. Aun cuando se ha demostrado que estas tecnologias constituyen un fenémeno
social de gran relevancia, también se ha reconocido que su impacto en la educacion dista de
sus potencialidades, aunque se estd implementando de forma desfasada con lo que sucede

en el contexto de los alumnos.
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8.- Anexos.

ANEXO 1: Resultados de la valoracidn y autoevaluacion de las Sesiones ABP

Sesion 1, éQué color eres?.- 11 de Abril
Valoracion de la clase.-

¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10 He aprendido mucho.

;Has aprendido hoy?

£9 respuesias

% Bibliografia de documentacién expuesta en las clases de ABP. Los Alumnos prefirieron la informacion
digitalizada.
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¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.

¢Qué has aprendido hoy?

Menciona una de las cosas mds importantes que hayas aprendido hoy en clase.

Trabajo en equipo y capacidad de tomar una decisién entre los miembros del grupo.

El trabajo en equipo de acuerdo a las habilidades de cada uno de sus componentes. Esto, a

su vez, permitird que se alcancen las metas de manera mas rapida.
Hacer un test

La importancia del cuidado del medio ambiente
El "color" que "soy".
Trabajar en equipo
Trabajo en equipo

La originalidad a la hora de buscar un eslogan.
Trabajar en equipo
Trabajar en equipo

Que todos tenemos aptitudes diferentes.
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Nada
Nada
la encuesta de los colores
A trabajar en equipo

He aprendido escoger de forma adecuada los rasgos que me definen entre diversas

opciones
La importamcia de trabajar en grupo
El trabajo en equipo

a como hacer el video

¢Te ha resultado dindamica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

¢ Te ha resultado dinamica la clase?

éTe ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.
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i Te ha resultado util la clase?

(8]

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

Proporcionando mas tiempo a los grupos para pensar y disefiar su nombre y logo.

Con una mejor conexidn a internet y que los grupos de trabajo sean escogidos

aleatoriamente.

Si. En mi opinién es mas comodo dictar el trabajo del dia al principio de la sesion y dejar al
grupo trabajar a su ritmo. Y, a partir de ahi si el grupo tiene dudas pedir ayuda al

profesorado u otros compafieros de clase.

Con la explicacion mas detallada del proyecto.
No habia mucho que hacer tampoco, asi que no sé.
Actividades mds practicas
Mayor dinamismo

Cierto es que la clase del 11 de Abril no ha resultado muy interesante, pero con gran razén,
pues ha sido la sesion en la que empezamos el proyecto y la fase de "bienvenida". No
puedo recoger una opinidn en base a solamente la clase de este dia, pues bien es sabido
gue para formar una opinidn sélida, primero habra que conocer el tema. Entre la clase del
11 vy la de los préximos dias, probablemente mis respuestas sean mas concretas y

objetivas.
Ha estado muy bien la clase, no sabria como mejorarla.
Aprovechar mas la clase con otros contenidos de mas interés
Variacion en los temas propuestos

No sabria decir
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Investigar sobre otros temas
Que todo sea mas fluido y sin parones
Realizando la clase mas dinamica.
No necesita mejorar
amenizar la hora de clase
Teniendo internet antes para tener mas tiempo
Teniendo mejor conexién a Internet puesto que tardé mucho en entrar
Con mejor conexién a internet
Mejorando la conexién
con mas cosas que aprender
No es necesario, es muy creativa la actividad
No se

El Unico fallo ha sido la conexidn a internet, que ha fallado en los primeros minutos de la

clase
Haciendo algo mds ameno
Afiadiéndole mas contenido a las clases
pues no se.

mas informacion

.El Color de la encuesta representa tu inteligencia mas notable?

@ si
@ No
Tal vez
@ Moo se.
@ Contesté a voleo.

Autoevaluacion
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Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago.; 10— He aprovechado el

tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.

29 respuestas

10

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido
29 respuestas

125
10,0
7.5
5,0
25

o et | | | |

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.

En Mi Equipo ...
29 respuestas

20

15

10

5

|
g il | | : : |
1 2 3 4 5 6 7 E] 9 10
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En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.
En Mi Equipo ...

20

15

¢A surgido algun problema hoy? o ¢ Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

No. En general a todos los miembros del equipo nos ha resultado facil ponernos de

acuerdo en las decisiones.
No
No.
No ha surgido ningun problema.
No, hay buena relacién.
No
No. Trabajar mas rapido sin interrupciones

Hemos formado el equipo, y ninguno del grupo tiene ningun problema con los

compaferos.
No ha surgido ningun problema.
NO
No, todo perfecto
No, ningln problema
NO
No

Ningun problema
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no
no
Trabajamos bien juntos
No.
No
no, todo esta perfecto
no
No, todo va bien
No encontraba informacién
No
No, todos hemos trabajado bien en el grupo y nos hemos ayudado mutuamente
No, todo ha salido correcto
nos comportamos bien

No.

Sesion 2y 3, Investigacion.- 13y 16 ABRIL

Valoracion de la clase.-

éHas aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.
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(Has

prendido hoy?

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.

¢Qué has aprendido hoy?

Menciona una de las cosas mas importantes que hayas aprendido hoy en clase.

Busqueda de informacion
Historia del Vulcanismo en Canarias
Relevancia de realizar un trabajo ordenado y hechos histéricos
El significado de PEVOLCA
La importancia de los gases volcdnicos y sus efectos.
La erupcion volcanica del Hierro
Los lahares

He aprendido que los gases suponen un riesgo real en las erupciones volcanicas, y que en
algunas del pasado se han cobrado algunas victimas, que desconocian del riesgo al que se

exponian al acercarse tanto a la zona de la erupcion
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prediccién y prevencién de seismos
La cantidad de seismos ocurrido en el hierro
La prevencion de los tsunamis
Los tsunamis mas importantes de la historia.
La cantidad de seismos que pueden haber en un periodo corto de tiempo
Tipos de coladas de lava y formas para prevenir
La existencia del monte Santa Helena y a dividir la busqueda de informacién
Losm tipos de volcanes y los mas importantes del mundo
Cémo se origina un tsunami
Tipos de coladas de lava
Busqueda de informacion.
Tipos de volcanes
La existencia de PEVOLCA, y los diferentes tipos de coladas que lava que hay.
En enfocar como hacer una presentacion y como hacerla en un video

Tipos de coladas de lava

¢Te ha resultado dindmica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

¢Te ha resultado dinamica la clase?

éTe ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.
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:Te ha resultado util la clase?

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

Con focos de informacion mayores puesto que es dificil encontrar cosas sobre mi tema
No hace falta
Informacién mas sencilla
La clase de hoy me ha gustado
Estd todo perfecto.
Necesito mas informacidn y mi teclado porque me duele la mano
Realizando la busqueda de informacién mas entrenida y amena.
Haciendo que sea mas dindmica donde se aprenda mas rapido
Informar mas al alumnado sobre donde buscar

Haciendo la busqueda un poco mas dinamica, y ademas agrandar el tema de busqueda a

un termino global para que fuese mas sencillo encontrar la informacion.
esta todo bien
Todo ha ido bien
Anadiendo contenido a la clase
No lo sé
Encontrando de manera mas facil la informacion
Siendo mas amena.

Informar al alumnado de donde sacar la informacion y orientarlo en su trabajo.
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Siendo mas dindmica
No lo sé.
Siendo mas amena
Orientacion de trabajo.
La rapidez del ordenador

La clase de hoy ha sido bastante mas amena que aquella del dia 11 (falté el 13 asi que no
puedo compararla a esta). En comparacion a la anterior, esta ha dado mas pie al proyecto
y todos hemos pasado un rato agradable diciendo el nombre de los diferentes grupos con
sus respectivos eslogans. No se me ocurre ninguna manera de mejorarla, pues se nos ha

ofrecido ayuda en la busqueda de informacion y toda la clase ha ido dirigida a esta tarea.
Teniendo mas tiempo para explicar detenidamente el programa de las presentaciones

Haciendo mas amena la clase

Autoevaluacion.-
Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el

tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.
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Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido
25 respuestas

12,5

10,0

7,5

5.0

2,5

- | | \ | | \

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.

En Mi Equipo ...

25 respuestas

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.

En Mi Equipo ...

uestas
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¢A surgido algun problema hoy? o ¢Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

No, solo nos ha costado bastante encontrar informacion.
No
no ,todo perfecto
No
Ninguno

ninguno

No todo ha ido correctamente ya que todos hemos trabajado como un equipo.

Ninguno
no
No
no
No encontraba suficiente informacidn sobre un tema en concreto
Ningun problema
Nada
Todo ha ido bien
NIngun problema
No.
no, nada, todo perfecto
No, hay buena relacién
No. Si, mayor velocidad para buscar contenido
no
Ningun problema.
No.
No

No hemos tenido ningun problema
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Sesion 4, 16 de Abril .-

Valoracion de la clase.-

¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.

iHas aprendido hoy?

12,5

10,0

75

5,0

25

0,0

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.

¢Qué has aprendido hoy?

Menciona una de las cosas mds importantes que hayas aprendido hoy en clase.

El dia de hoy he aprendido la importancia del trabajo en grupo
que inventar un eslogan es dificil
Los efectos que pueden causas los gases volcanicos en los seres humanos
Hay muchos tipos de erupciones
Describir y utilizar el "Powtoon".
Como enfocar una presentacion

Utilizar el programa Powtoon
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Trabajar con un programa para hacer videos y aprender a utilizar el prezi.

Usar programas onlinne que no conocia

Hoy he aprendido a utilizar nuevas aplicaciones en el ordenador gracias a la maestra.
Riesgos de las coladas de lava
Utilizar aplicaciones con las que hacer trabajos para casa
un programa para hacer videos divertidos
Lo que hay que hacer cuando hay un seismo
Preparar la informacidn antes de hacer la presentacion
los riesgos sismicos
La organizacidn es la clave de todo trabajo porque te ahorra tiempo
Riesgos provocados por las coladas de lava
trabajo en equipo
riesgos volcanicos y ejemplos de vulcanismo tanto mundial como en canarias
la prediccion y prevencion
A trabajar en equipo
Los métodos de prevencion volcanica
Riesgos volcanicos en canarias

Pixton

Te ha resultado dindamica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

:Te ha resultado dinamica la clase?

¢Te ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.
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i Te ha resultado (til la clase?

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

Mejorando el internet para no perder tanto tiempo.
Haciendo un poco mas amena y original
Haciendo que sea dindmica

El dnico fallo que he visto ha sido la conexion a internet que ha fallado los primeros

minutos de clase
Haciendo el trabajo
pues no se yo creo que esta bien
Haciendo la clase un poco mas dindmica y entretenida
No sé
Quizas disminuyendo el nimero de tareas del dia de hoy.
En explicar detenidamente el programa de las presentaciones
Menos contenidos a rellenar.
Mejorando la conexidon de Internet ya que perdemos tiempo en eso.
Anadiendo contenido
Me ha parecido una buena clase y no cambiaria nada de ésta
Que funcione el Internet antes

Aprovechar mas el tiempo

160



Teniendo las cosas mas claras para rellenar las fichas
haciéndola mas divertida
Si la clase fuera mas oral
Yendo mas facil al grano
haciendo las cosas mas faciles
Si hubiésemos comenzado la presentacién
Trabajando mas en equipo
Esta todo bien
mas colaboracion
mejora en la clasificacidén de la informacion
Utilizar programas usados anteriormente
Que no hubiera faltado un compafiero
De ninguna manera

No ha sido lo mas ameno del mundo. Creo que en vez de dar tanto material abstracto,
ponernos de inmediato a formar el PowerPoint nuestro en vez de estar mirando el que

ya se nos ha entregado.

Autoevaluacion.-
Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el

tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—
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Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido
30 respuestas

125

10,0

75

5.0

25

0.0

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.

En Mi Equipo ...

espuestas

15

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.

En Mi Equipo ...

D respuestas

15

¢A surgido algun problema hoy? o ¢Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

No ha habido ningln problema.
No, todos hemos trabajado muy bien y nos hemos ayudado los unos a los otros

no
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No
no
No a surgido ningun problema hoy.

No, todos nos hemos ayudado mutuamente y hemos buscado informacidn todos juntos

para conseguir una buena recolecta de ideas y comenzar a hacer el powert point
No
Ninguno.
No
No
Nada
Ningun problema

No, ninguno, todos hemos colaborado en el trabajo de grupo y hemos realizado las tarea

sin ningun problema
No sabias si hacer un video o una presentacion de power point
No
No, nos hemos puesto de acuerdo en todo

no

Ninguno

Todo bien
no

Ha ido todo bien
No, se podria mejorar el trabajo ya que no hemos estado muy concentrados en trabajar
no
colaboracién en cuanto a otros miembros del grupo
ninguno

no
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Falto nuestro compafiero
No, todo ha ido perfecto

No. No.

Sesion 5, Investigacion; 18 de abril.-

Valoracion de la clase.-

¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.

¢Has aprendido hoy?

20 respuestas

[

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.

¢Qué has aprendido hoy?

26 respuestas

8

Menciona una de las cosas mds importantes que hayas aprendido hoy en clase.

He aprendido la importancia de saber idenficarse a uno mismo con unas opciones que se

te dan
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abrir una cuenta en powtoon
Volcanes
trabajo en equipo
informacidn acerca de una mejora a la hora de hacer una presentacién
A trabajar en equipo
trabajo en equipo
los volcanes
Utilizar nuevas herramientas como el caso de powtoon.
El preziy descubrir el powtoon.
Usar el powtoon.
los volcanes
muchas cosas
Organizarme mejor
A editar con powtoon

Como hacer la presentacion

éTe ha resultado dindmica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

i Te ha resultado dinamica la clase?
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éTe ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.

i Te ha resultado util la clase?

m

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

El dnico fallo que le he visto a la sesidén ha sido que durante lo primeros minutos de clase

no habia conexiin a internet
hacerla amena
hacerla amena
obvio
Pudiendo hacer al fin la presentacién
Explicando mas.
no se
Esta todo bien
mas dinamica
Siendo mas dinamica
estd todo perfecto
mas dindmica
Mas dindmica
Con mas teoria
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Repartiendo mejor los contenidos y con mas tiempo.
Poniéndonos de acuerdo entre los miembros del grupo para agilizar el trabajo.
No lo sé
Que ésta sea mas dinamica.
mas dindmica
Explicando un poco mas.
nada
f
no se
Siendo mas dinamica
Si hubiera mejor internet irlamos mas rapido.

De ninguna manera

¢ Tienen Claros los conceptos a exponer?

¢ Tienen Claros los conceptos a exponer?

20 respuestas

@S

@ No

@ Talvez
@ Nolose.
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Autoevaluacion.-
Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el

tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.

Zb respuesias

10

8

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido

2b respuesias

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.
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En Mi Equipo ...

respuestas

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.

En Mi Equipo ...

£D respuesias

100
75
50
25

0.0 ‘

¢A surgido algun problema hoy? o ¢ Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

No
no

no

no
ninguno
no

no

ninguno.

no

no
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ninguno
No
No, todo bien
No.
Nos ha costado un poco ponernos de acuerdo sobre como enfocar el trabajo
No
no.
ninguno
Ninguno.
no
d
creo que no
No
No

No.

Sesioén 6, Investigacion; 23 de Abril.-
Valoracion de la clase.-
¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.

iHas aprendido hoy?

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.
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¢Qué has aprendido hoy?

@

Menciona una de las cosas mas importantes que hayas aprendido hoy en clase.

los volcanes

a trabajar en equipo
trabajo en equipo

Trabajar con el prezi.

Trabajar en equipo de manera que nos resulte mas facil ponernos de acuerdo
trabajar en equipo.
La importancia de trabajar en grupo para asi poder adelantar el trabajo
Realizar un exposicidn sobre los gases volcanicos

Una formacidn de un canal que al final acabd convirtiéndose en una estructura como es la

margarita del Teide.
Los canales y tuneles lavicos

He reforzado mi conocimiento acerca de los peligros que entranan los gases emitidos por

las erupciones volcanicas
los volcanes en canarias
Copiar imagenes en el drive
Los riesgos que tienen los seismos
todos los volcanes que hay en Canarias

No he asistido a clase.
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nada

¢Te ha resultado dindamica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

¢ Te ha resultado dinamica la clase?

£3 respuestias

éTe ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.

¢Teha

resultado util la clase?

a

¢Coémo crees que se podria mejorar la clase de hoy?

Mds dinamica
mas dindmica
que fuera mas dinamica
Estd todo bien
No lo sé.

Anadiendo mas teoria

Ayudando con la realizacién de los videos.
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Creo que ha estado bien

Mejorar la dinamica.

Explicando un poco mas el trabajo a realizar.
Dando mas clases para terminar la presentacion
Haciendo la busqueda de informacidn algo mds entretenida
Haciendo la realizacién de la presentacién mas entretenida
no se
Si nuestro comparierop hubiera venido la clase hubiera sido mas productiva.

Si nuestro compariero huebira venido

Que se haga alguna actividad en medio de la sesién para hacerla mas dindmica y que

participase toda la clase a la vez en una misma actividad,
nada
No lo se
siendo mas dinamica
mas dinamica
No he asistido a clase.

Mejor calidad a internet

¢ Tienen Claros los conceptos a exponer?

i Tienen Claros los conceptos a exponer?

@ si
@ No

Tal vez
@ Nolose.
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Autoevaluacion.-
Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el
tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.

23 respuestas

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido

Z3 respuestias

10
8

i

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.

En Mi Equipo ...
23 respuestas

125

10,0

FE

50

25

0.0

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.
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En Mi Equipo ...

20

¢A surgido algun problema hoy? o ¢Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

No
ninguno
no
no
no
no, todo bien
No
No
No.
Ninguno

no

No, ninguno, todos hemos trabajado muy bien y nos hemos ayudado los unos a los otros

para simplificar la busqueda de informacion y empezar a hacer la presentacion

No, ya que todos hemos trabajado lo mismo.

No, trabajar con mas velocidad ademas de centrarnos en el tema a exponer.

No ha surgido ningun problema. Trabajar con mas velocidad

hemos estado bien
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No, es un equipo compuesto por personas muy trabajadoras, no tengo queja
no
Ninguno
necesitamos mas tiempo
no
No he asistido a clase.

Si, la falta de internet

Sesidn 7 y 8, Investigacién; 19y 25 de ABRIL.-

Valoracion de la clase.-

¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.

¢Has aprendido hoy?
28 respuestas

125

10,0

15

50

25

0.0

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.
¢Qué has aprendido hoy?

10

8

176



Menciona una de las cosas mas importantes que hayas aprendido hoy en clase.

trabajo en equipo
A buscar informacion

trabajo en equipo
trabajar en equipo
Trabajar en equipo.

Ser directo en la informacién que se da
Mejor elaboracién de un power point
Nada
La importancia de medir los gases
Clases de volcanes

La diferencia entre tuneles y canales lavicos

La importancia de dividirse el trabajo para asi poder trabajar todos bien y acabar antes

Prevencion de coladas de lava
Como prevenir las erupciones volcanicas
Que hacer en caso de un sismo
A sintetizar la informacidn para nombrar lo mas importante
los tipos de volcanes
A editar en powtoon
Volcan de Garachico/Arenas Negras.

El trabajo en equipo

¢Te ha resultado dindmica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida
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¢ Te ha resultado dinamica la clase?

éTe ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.

i Te ha resultado util la clase?

125

10,0
75
50

25

0.0

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

no se puede
Podria ser mas dinamica
no se puede
mas dindmica
gue sea mas dinamica.
Mas dinamica.
Ha estado bien
Si mis compafieros trabajaran mas
Mas dinamica.

Estuvo bien

Realizando actividades en grupo para afianzar los conceptos basicos
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Realizando cuestionarios y actividades en voz alta, dejando un poco de lado a veces el

trabajo en si
No se

Mas dindmica

Siendo mas facil encontrar la informacion.

Haciendo las clases un poco mas dinamicas, ya que son un poco repetitivas haciendo este

trabajo.

Hablando o viendo videos sobre los temas a exponer y coger informacién o ideas de ellos

Siendo mas amena

Teniendo menos contenidos que buscar

Haciendo la busqueda de los contenidos mas facil
Mds dinamica
Siendo un poco mas dinamica
esta bien

Esta bien

Hemos estado a nuestras cosas y poniendo atencién a los proyectos. No hay mucho que

decir.
no estaba

De ninguna manera

éTienes claros los conceptos a Exponer?
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¢Tienen Claros los conceptos a exponer?

28 respuestas

@ s
@ No
@ Talvez
@ Nolose

Autoevaluacion.-
Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el

tiempo.

Creo que he aprovechado mitiempo.

28 respuestas

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido

28 res| stas

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.
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En Mi Equipo ...

20

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.
¢A surgido algun problema hoy? o ¢Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede
mejorar?

En Mi Equipo ...

20

15

10

no

no
no
no
No
No

No ha surgido ningln problema

Hay compaiieros que deberian de hacer mas

No.

Ninguno
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No

La verdad es que no, estoy muy contento con mi grupo de trabajo
No

No

No. Si, deberia de existir una mejor comunicacidn aun siendo esto buena.

Ningln problema.

No, en el grupo hemos trabajado todos y nos hemos ayudado mutuamente para realizar la

presentacion en grupo

h

No ha surgido ningun problema. Hemos estado bien
Todos hemos trabajado en grupo
Hemos trabajo bien los tres

no

No hemos podido adaptarnos al video asi que hemos tenido que hacer un prezi
no
No.
No. No.
supongo que no

No, ninguno.

Sesion 9y 10, Investigacion 27 de ABRIL.-

Valoracion de la clase.-

¢Has aprendido hoy? 1— No he aprendido nada; 10— He aprendido mucho.

182



iHas aprendido hoy?

£8 respuestias

¢Qué has aprendido hoy? 1— Aptitudes; 10 — Conocimientos.

¢Queé has aprendido hoy?

28 respuestas

Menciona una de las cosas mas importantes que hayas aprendido hoy en clase.

Nada.
La prediccidn y prevencién de los gases volcanicos
Trabajo en equipo
El compafierismo, trabajo en equipo
Cosas de volcanes
el tipo de volcdn
No he aprendido nada, solo hemos intentado terminar el power point

He aprendido la importancia de hacer una presentacién de power point visual y con poco

texto para que el trabajo luzca mas dindmico
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Utilizar el prezi
Trabajar en equipo
El tipo de vulcanismo
Elaboracién power point
Los posibles tsunamis en la Palma y el Hierro
La importancia de repartir el trabajo entre los miembros del grupo
Los tsunamis en la palma.
El derrumbe de La Palma
trabajar en grupo
como predecir las erupcione volcanicas

A exponer en equipo

éTe ha resultado dindmica la clase? 1— Aburrida; 10— Entretenida

i Te ha resultado dinamica la clase?

¢Te ha resultado util la clase? 1— He perdido el tiempo; 10 — Ha sido muy util.
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i Te ha resultado Util la clase?

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?

Mejor internet

Poder utilizar internet
creo que esta bien, solo que hacer un trabajo puede volverse tedioso a veces
Habiendo mas ordenadores por persona
Mas dinamica
Con un mejor funcionamiento de los ordenadores
No se puede
Mejorar internet
No se
no se
esta bien
Pudiendo obtener informacion y entrar en el drive, ya que no habia internet

Regresando al aula medusa, ya que la clase a la que fuimos hoy la conexién a internet era

horrible.

Hemos cambiado de aula, lo que no ha influido en la clase en si, pero digo los mismo que

en las otras auto evaluaciones, hacer actividades mas interactivas y dinamicas con los
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alumnos en medio de la clase.
Mejorando la conexién a internet

ayudando mas en la realizacién del trabajo
Ha estado bien

Colaborando todos los miembros por igual
Estuvo bien asi

Haciéndola algo mdas amena y divertida
No lo se
Nada
mas dindmica
Utilizar el aula medusa

Hemos estado finalizando ya el proyecto, por lo que no hemos dado mucha teoria. No

pienso ninguna manera de como mejorarla.
Mas dindmica

Utilizando mejores herramientas ya que el ordenador no cargaba algunos trabajos

¢ Tienen Claros los conceptos a exponer?

i Tienen Claros los conceptos a exponer?

®si
@ No

Tal vez
@ Nolose

Autoevaluacion.-
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Creo que he aprovechado mi tiempo. 1— He hecho el vago; 10— He aprovechado el
tiempo.

Creo que he aprovechado mi tiempo.

respuestas

10

Mi comportamiento en mi equipo ha sido 1— Poco colaborativo; 10—

Muy colaborativo.

Mi comportamiento en mi equipo ha sido

28 respuestas

10
8

[

En Mi Equipo ...1— Trabaja cada uno por su lado; 2— Trabajamos todos juntos.

En Mi Equipo ...

uestas

15

10

En Mi Equipo ...1— Ninguno trabaja; 10— Todos Colaboramos.
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En Mi Equipo ...

20

¢A surgido algun problema hoy? o ¢Algin comportamiento tuyo o de tu equipo se puede

mejorar?

El Internet
fg
No

no nos funcionaba el ordenador y perdimos media clase

No
No

No ha surgido ningun problema entre los miembros del grupo, pero uno de los ordenadores

no funcionaba correctamente
No
No, todo bien
No
los ordenadores
no, bueno si, los ordenadores que no funcionan bien
No ha surgido ningun problema

Ningun problema.

No, estoy bastante contento con el rendimiento y comportamiento de mi grupo
Si, la falta de internet.

no
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La lentitud de los ordenadores
Si,solo trabajamos Alberto y yo
Ningun problema
No, todos hemos trabajado bien en nuestro grupo para terminar la presentacién
No
Ninguno
no

No ha surgido ningun problema

No ha surgido ningun problema. Tendria que haber sido mas colaborativo el dia de hoy.

No

No

Valoracion Final.-

Valoracion de la clase.-
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¢Qué has aprendido hoy?

20

¢Qué has aprendido hoy?

a saber los distintos colores y tipos de estudio que tiene cada uno

A usar el programa de videos
trabajo en equipo
los volcanes
Los gases
Qué hacer cuando haya algun suceso volcanico.
Cémo prevenir todo tipo de riesgos volcanicos

Que hubo un Tsunami en Lisboa en 1755.

Datos de erupciones en Canarias
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Que debemos poner mas imagenes debido a que llegan mas a los compafieros, también

gue deben ser mas dindmicas....

los tsunamis

Diferentes contenidos sobre coladas de lavas,sismos, tsunamis...

Las consecuencias que pueden tener algunos peligros que pueden ocasionar los

tsunamis, sismos, explosiones volcanicas, etc...

no se

Como actuar en un terremoto, tsunami y erupcién volcanica, algo que es muy

importante debido a la zona en la que vivimos.
riesgos volcanicos

Como actuar en distintas situaciones que se te presentan ante un exposicién oral.

Sobre piroclastos, lahares...

He aprendido el modo de actuar en situaciones de peligro reales como son los
terremotos, las erupciones volcanicas o los tsunamis e incluso los gases emitidos por

una erupcion
las medidas a tomar en caso de que ocurra un terremoto, tsunamis...

Medidas de prediccion y prevencion a diferentes catastrofes naturales.

A prevenir ante los peligros sismicos y volcanicos

He aprendido a como comportarme frente a situaciones reales de peligro como es el
caso de los tsunamis, los terremotos, las erupciones volcanicas y todo lo que estas

conllevan, como las coladas o las cenizas.
Prediccién y prevencidn ante posibles erupciones volcénicas, seismos, o tsunamis...
Como actuar en caso de sismos, erupciones, etc

riesgos volcanicos
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¢ Te ha resultado dinamica la clase?

27 respuestas

¢ Te ha resultado util la clase?

27 respuestas

10,0
1.5
5.0
25

0.0

¢Como crees que se podria mejorar la clase de hoy?
no se
Con un poco mas de explicacion.
Todo va bien
Estd todo bien
mas dinamica
Esta todo bien
Han expuesto los diferentes grupos, yo creo que ha estado todo bien.

Ha estado bien
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De ninguna manera.
De ninguna manera
Mejorando las exposiciones
con mas informacion sobre como prepararnos ante un peligro geolégico

esta bien

Haciendo un poco mas amenas las presentaciones
no se

En nada

dedicdndole tiempo a acabar los aspectos sin terminar
La clase de hoy ha sido interesante.

Nada

La clase de hoy ha estado muy bien, supone el broche final a la etapa de segundo de

bachillerato, al menos en la optativa de CTM, ha sido un buen afio
mas dinamica
Si. podria ser mas dindmica.
no se podria

La clase de hoy supone el broche final para la etapa de segundo de bachillerato en la

optativa de CTM, y la verdad que la clase ha estado muy bien, ha sido un buen afio

Mayor participacion por parte de los compafieros que atendian a las exposiciones de los

demas.
Con algun contenido mas visual

de ninguna manera
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éQuieres que los docentes aclaren algin contenido sobre los temas tratados?
No

No.

Creo que todo estaba bien explicado y no hace falta
Realmente creo que todo esta bien.
No, todo esta claro
No, realmente estaba claro
no

No, lo han expuesto bien

No, han expuesto bien y han dejado todo claro en sus exposiciones
no
No, ninguno

no

Me han quedado muy claros todos los contenidos expuestos.
No

No, la verdad que todo ha estado muy claro
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Nno es necesario
No.

no, lo explicaron bien

No, todo ha estado muy claro desde el primer momento
No
No, esta todo bastante claro

no

AUTOEVALUACION:

195



¢Ha surgido algun problema durante las sesiones? o ¢ Algin comportamiento tuyo o de tu

equipo se puede mejorar?
Ninguno
Ningun problema.

No
no

ninguno
Noo

No. No.

Ha ido todo mejor de lo que esperaba, todo bien

196



No, no.
No ha surgido ningun problema
No, el grupo ha sido organizado y hemos colaborado todas
no, ninguno
Hemos trabajado bien en nuestro grupo

No, todos hemos colaborado y nos hemos ayudado mutuamente para conseguir realizar un

buen trabajo y exposicién

Muchos
No, el grupo ha sido perfecto.
si, la colaboracién del resto de mis companeros
No. Si, podriamos compenetrarnos mejor para realizar un trabajo mejor.
No

La verdad es que no, mis companeros han sido amables y con una actitud de colaboracion

desde el primer momento, repetiria un trabajo con este grupo

no
Ninguno.
No

No, mis companeros se han mostrado colaborativos desde el primer momento y hemos
trabajado como un equipo de verdad, volveria a hacer un trabajo con ellos cuando sea.

ARRIBA GEOTEIDE
No

Generalmente nos entendemos bien

no
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Anexo 2: Informacion extra de las encuestas sobre aplicaciones informaticas no relacionadas

Alumnos
de la
muestra de
estudio.

Alumnos
de
muestra de
control.

con ciencias.

Busquedas de indole personal.

musica (2) // Mdsica, peliculas etc... // Mdsica, actores, peliculas etc.... //
Canciones // musica, series, novedades, noticias
Sobre cosas que me llamen la atencion // DE temas que me interesen // De
todo tambien // cosas que a mi me gustan, mis aficiones, etc // Temas que
me parecen interesantes
Videojuegos // videojuegos y comics y animaciones japonesas // Videojuegos
y temas que me gustan. // videos de entretenimiento, curiosidades..etc // De
videojuegos ,de deportes
culturas
traducir algo en ingles
Biografias de personas, curiosidades, musica...
comics, manga, videojuegos, musica, analisis psicologicos. Temas muy
variados
de pelis que salen en el cine, informacion personal o noticias
no lo se

De cosas de la vida

Cosas personales (2) // de cosas personaled // cosas personales // De cosas
personales // Temas personales // Cosas personales. Cosas personales o
curiosidades.
de deporte
De canciones etc // Suelo buscar musica y informacion para la guitarra //
Busco fotos, fondos de pantallas, alguna curiosidad... Etc
Noticias
Cotilleos // De gente
De todo en general // De infinidad de cosas
Politica

Casi nunca lo uso en clase
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Deportes, noticias...
Retos que hace la gente de YouTube o como hacer alguna comida //
Youtuber
Musica, moda, sucesos extrafios, etc...
Fortnite
Videos
De aficiones, de gusto y de mi vida personal
Fiesta
Musica, videojuegos // Musica // Musica // Noticias de videojuegos como el
E3 y anime // Sobre videojuegos
De cosas curiosas que me interesen // De cosas que me interesen
Historia
Enfermedades
Temas de la sociedad
Sobre resultados de competiciones
Actualidad
De divulgacion cientifica // Nuevos inventos
Horoscopo
Cualquier tema // Dudas // Informacion sobre algo que necesite
Videojuegos, peliculas, tecnologia en general
De palabras que no entiendo, de lugares que no conozco, de peliculas que

hay en el cine, de noticias, etc.
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