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1. INTRODUCCION

1.1. Presentacion personal

Soy Andrés Fernandez Loras, licenciado en Veterinaria por la Universidad de Zaragoza. Empecé
mi carrera profesional ejerciendo como veterinario clinico aunque pasado un tiempo, mi pasion
por la conservacion del medio ambiente y las especies animales de vida silvestre me llevaron a la
realizacion de un master de conservacion e investigacion en el Reino Unido. Después de realizar
dicho master estuve involucrado como voluntario en distintos proyectos de investigacion que se
desarrollaron en diferentes partes del mundo, hasta que finalmente acabé trabajando en el campo
de la investigacion como parte de un proyecto llevado a cabo en diferentes localizaciones de la
Peninsula Ibérica por el Museo Nacional de Ciencias Naturales (CSIC) de Madrid.

Realmente la ensefianza es un campo que siempre me ha atraido mucho y tengo un profundo
respeto por la profesion docente. Creo que tener la oportunidad de transmitir los conocimientos,
la pasioén y el interés por lo que a uno le gusta y, poder contribuir asi a la formacion del
alumnado, es tremendamente importante. Por eso, después de un tiempo de reflexion, me decidi a
realizar este master de profesorado de secundaria con el objetivo de algin dia poder llegar a
dedicarme profesionalmente a la docencia.

Para mi ha sido una experiencia enormemente positiva, en la que he aprendido mucho sobre
multitud de aspectos de la docencia que desconocia y que sobre todo, me ha servido para
despertar en mi tanto la vocacidn por esta profesion, como la ilusion por seguir aprendiendo, por
formarme y por desarrollarme como profesional docente. Soy consciente de que todavia me falta
mucho para saber afrontar de la mejor manera posible las dificultades que sin duda entrafia esta
profesion, pero considero que este master ha sido un excelente primer paso en ese camino de
aprendizaje que espero seguir en el futuro.

1.2. Contexto del centro donde se han realizado los Prdacticum 1, 11 y 111

Todos los periodos de practicas del Méaster en Profesorado de Secundaria los he desarrollado en el
IES “Francés de Aranda” de Teruel, capital de provincia con una poblacion aproximada de 34.000
habitantes. El citado centro de Educacion Secundaria se encuentra ubicado muy cercano al
campus universitario, en una zona residencial de la ciudad conocida con el nombre de San Leon.
El alumnado del centro proviene principalmente del mencionado barrio, aunque también llegan
alumnos desde otros puntos de la ciudad y de la provincia. La procedencia del alumnado delimita
basicamente dos ambientes, uno rural y otro urbano, aunque destaca mayoritariamente este
ultimo. EI nivel socioeconémico y cultural de las familias puede calificarse de medio. Acude
también alumnado inmigrante como se refleja en que en el curso académico 2017-18 habia
matriculados en el centro casi cuarenta alumnos llegados de diferentes paises, fundamentalmente
de Rumania, de Marruecos y de diversos paises sudamericanos. Tiene una plantilla cercana a los
80 docentes y hay alrededor de unos 650 alumnos matriculados divididos en tres grupos de 1° de
E.S.O, tres grupos de 2° de E.S.O, tres grupos de 3° de E.S.O, tres grupos de 4° de E.S.O, tres
grupos de 1° de Bachillerato y cuatro grupos de 2° de Bachillerato. Ademas en el centro se
imparten también Ciclos Formativos de Grado Medio en “Madera y Mueble” y en “Emergencias
y Proteccion Civil” y, Ciclos Formativos de Grado Superior en “Emergencias y Proteccion Civil”
y en “Actividades Fisicas y Deportivas”. Este centro de Educaciéon Secundaria es un Instituto



bilingiie Castellano-Inglés acogido al convenio MECD-British Council desde el ano 1996, al que
esta adscrito el CEIP “Las Anejas”, situado en el mismo barrio de San Leén (Teruel) y que
también participa en dicho convenio con el British Council. Esto implica que muchos de los
alumnos que llegan al IES “Francés de Aranda” para comenzar la etapa de la ensefianza
secundaria, provienen del citado centro publico de Educacion Infantil y Primaria y tienen ya una
base de bilingliismo en inglés. Para continuar con esta formacion bilingiie, en el IES “Francés de
Aranda” durante la E.S.O se imparten las ensefianzas de Biologia, Geologia, Fisica, Quimica y
Ciencias Sociales en inglés y se desdoblan los grupos en grupos bilingiies y no bilingiies,
resultando en grupos de alumnos mas reducidos de lo habitual.

1.3. Presentacion del trabajo

En el presente Trabajo Fin de Master (TFM) se expone el disefio y la implementacion de una
propuesta didactica basada en la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (GBL por sus
siglas en inglés), que se desarrollaron durante ocho sesiones didacticas consecutivas en dos
grupos bilingiies en inglés de 1° de E.S.O. Durante dichas sesiones se impartieron las Unidades
Didacticas (UD) de “La nutricion de los animales™ y “Los seres vivos se relacionan con el medio”
encuadradas ambas dentro del Bloque Didactico III de 1° de E.S.O de la asignatura de Biologia y
Geologia denominado “La biodiversidad en el planeta”. Este Bloque Didactico se encuentra a su
vez enmarcado en el curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria de Aragdn aprobado por la
Orden ECD/489/2016, de 26 de Mayo.

Teniendo como referencia las competencias clave que los alumnos deberian adquirir durante el
estudio de las UD que imparti, asi como los criterios de evaluacion que figuran en el curriculo
para el Bloque Didactico III de 1° de E.S.O, se disefiaron una serie de sesiones en las que
continuamente se utilizaron herramientas de gamificacion y, se fueron combinando clases de tipo
dirigido o magistral con clases en las que prim6 el aprendizaje basado en juegos y otras
actividades, que buscaban un aumento en la motivacion, la participacion del alumnado y la
interaccion entre el propio alumnado y de ese alumnado con el docente.

Durante el presente trabajo se hara una valoracion desde el punto de vista didactico y una
justificacion construyendo un marco tedrico sobre la propuesta didactica implementada durante
esas dos UD. Al mismo tiempo se reflexionara sobre los métodos utilizados para obtener tanto
una evaluacion inicial como una evaluacion final de los alumnos y, comprobar asi qué y cdmo
aprendieron los alumnos acerca de la materia impartida. Se hara también una evaluacion general
de la propuesta didéctica, exponiendo tanto los aspectos positivos como aquellos no tan positivos
que hayan podido surgir durante la implementacion de la propuesta y, se plantearan aquellas
propuestas de mejora que se considere que podrian aportar a la misma, haciéndola mas atractiva
tanto para el alumnado como para el docente a la hora de impartir las sesiones.

Todo ello se complementard con el andlisis critico de dos actividades desarrolladas en el
transcurso del master y con una reflexion acerca de lo que ha supuesto la realizacion de este
master y, el papel que desempeia el mismo en la formacién de nuevos docentes.

Finalmente también habrd una parte final de anexos a los que poder referirse a la hora de
consultar los protocolos proporcionados al alumnado para la realizacion de las diferentes
actividades, asi como imagenes y enlaces de las herramientas de gamificacion implementadas,
informacion diversa de los juegos utilizados durante las sesiones para potenciar el aprendizaje de
los alumnos y también, las herramientas de calificacion que se aplicaron a los alumnos para
evaluar los conocimientos adquiridos.



2. ANALISIS CRITICO DE DOS ACTIVIDADES REALIZADAS EN ASIGNATURAS
DEL MASTER

De entre todas las actividades que hemos realizado en el transcurso del master en Profesorado de
Secundaria, me he decidido a analizar dos de ellas ya que ambas han supuesto para mi un
aprendizaje significativo y un cambio de vision sobre ciertos aspectos de la docencia que me
parece importante resefiar en este apartado.

La primera de las dos actividades pertenece a la asignatura de “Procesos de Ensenanza y
Aprendizaje” que cursé en el campus de Teruel, que fue el lugar en el que cursé el primer
cuatrimestre de este master. Mientras que la segunda actividad pertenece a la asignatura del
segundo cuatrimestre “Disefo, organizacion y desarrollo de actividades para el aprendizaje de
Biologia y Geologia™.

2.1. Actividad: “Trabajo grupal. Bisqueda de informacion acerca de las diferentes
metodologias de ensefianza y aprendizaje”. Asignatura: “Procesos de Ensefianza y
Aprendizaje”.

Esta asignatura tiene como principales objetivos dar a conocer e impulsar una reflexion critica en
el alumnado del master acerca de los diferentes recursos, conceptos, contenidos, competencias,
corrientes pedagdgicas y estrategias metodologicas mas relevantes que atafien a la ensefianza y al
aprendizaje en el aula.

El tipo de educacion que yo recibi cuando cursaba secundaria, hace ya bastantes afios, giraba casi
exclusivamente en torno a clases de cardcter magistral. Practicamente nunca se impartian las
clases de una manera que no fuese expositiva y la interaccion, ya fuese entre los alumnos o con
el/la docente casi no existia. Aunque quiza no tanto como deberia, esto en la actualidad va
afortunadamente cambiando y, hoy hay muchos y muchas docentes que aplican otras
metodologias que tienen como fin convertir al alumno en sujeto activo del aula para motivarlo y,
conseguir que su aprendizaje sea mas significativo y mas duradero en el tiempo. La principal
razon por la que he elegido esta actividad para analizarla en este trabajo, es precisamente que la
metodologia utilizada por el profesor que nos impartid esta asignatura, Alberto Nolasco
Hernandez, era completamente diferente al tipo de ensefianza que yo habia recibido tanto en mi
etapa de Educacion Secundaria como posteriormente en la Universidad.

Esta actividad consistia en aprender sobre diferentes estrategias metodoldgicas. El profesor
utilizé la metodologia de “Puzzle de Aronson” (Martinez y Goémez, 2010) o “Puzzle de expertos”
que nos sirvid para darnos cuenta de que se pueden transmitir los conocimientos y hacer que los
alumnos aprendan sobre una materia o un tema de una forma distinta a la mas tradicional. El
hecho de dividirnos en grupos y que tuviéramos que implicarnos en la busqueda de informacion
sobre un tema y profundizar en el conocimiento del mismo, para luego compartir esa informacion
y ponerla en comun con el resto de la clase, me parecié una manera muy innovadora de abordar
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Sobre todo porque era algo absolutamente novedoso para
mi y que me motivo e interesdé desde un principio. Con el desarrollo de esta actividad pude
aprender no so6lo la existencia de distintas metodologias como el aprendizaje basado en el
pensamiento (TBL por sus siglas en inglés), el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el
aprendizaje dialogico o el aprendizaje cooperativo, sino también el modelo, los principios en que
se basan, o las estrategias que utilizan y en qué consisten cada una de estas metodologias.
Posteriormente durante el master, he tenido la oportunidad de repetir la metodologia del “Puzzle



de Aronson”, pero quiza esta primera vez fue la que mas me impactd y por eso lo recalco aqui.
Otra importante razon por la que he elegido esta actividad para analizarla es también porque
gracias a ella, pude conocer y aprender acerca de todas estas metodologias que yo desconocia casi
por completo al no haberme podido dedicar a la docencia antes. Y el aprender acerca de las
diferentes estrategias metodologicas me sirvid posteriormente para aplicar alguna de ellas, como
por ejemplo el aprendizaje basado en el pensamiento (TBL), en los periodos del practicum 11 y 111
durante los que implementé alguna rutina y destreza del pensamiento caracteristicas de esta
metodologia.

2.2. Actividad: “Rocas ornamentales. Recogida de datos en una salida urbana”. Asignatura:
“Diseiio, organizacion y desarrollo de actividades para el aprendizaje de Biologia y
Geologia”.

Sin duda el marcado carécter practico de esta asignatura hace que de entre todas las asignaturas
cursadas en el master, sea una de las mas motivadoras. Su objetivo principal es dar a conocer al
alumnado del master distintos tipos de actividades que pueden aplicarse durante la etapa de la
Educacion Secundaria en Biologia y Geologia. A la vez que realizar una reflexion critica de
dichas actividades y, analizarlas tanto desde el punto de vista del futuro alumnado como del
docente. De esta manera en el transcurso de la asignatura se nos presentaron multitud de
actividades como por ejemplo, el disefio de claves dicotomicas, el andlisis de noticias cientificas,
actividades de diseccion, identificacion de arboles y arbustos, salidas de campo, disefio de
modelos cientificos en el laboratorio, recursos para el uso de la realidad aumentada y de sistemas
de informacion geografica en el aula, etc, que podrian ser aplicadas en los distintos ambientes
didacticos en los que desarrollemos la profesion después de realizar algunas adaptaciones.

De entre todas estas actividades he seleccionado la que realizamos en la zona del Casco Historico
de la ciudad de Zaragoza, para identificar los diferentes tipos de rocas sedimentarias, magmaticas
y metamorficas que forman las construcciones en esa parte de la ciudad. Los profesores de la
asignatura nos dividieron en pequefios grupos de unos cinco alumnos en las que habia al menos
un o una experto o experta que iba ensefiando y explicando las caracteristicas de las diferentes
rocas al resto del grupo. Ademas de un recorrido por esa zona céntrica de Zaragoza identificando
las rocas, debiamos recoger imagenes para posteriormente elaborar un video en el que
expusiéramos las caracteristicas de las rocas y su uso con fines ornamentales y de construccion.

Algo que me gustd de esta actividad fue que durante el recorrido que tuvimos que hacer en
grupos, se nos presentaron muchas oportunidades de dialogar y de contrastar informacién y
conocimientos entre los miembros del grupo, con lo que quedd patente que este tipo de
actividades potencia mucho la socializacion con el resto de la clase y el trabajo en grupo,
cooperativo y colaborativo.

Pero si algo me gustaria resaltar de esta actividad es que en ella, no solamente vimos la utilidad
que pueden tener como recurso didéctico las rocas ornamentales o los materiales de construccién
en un entorno urbano y por lo tanto, fuera del ambiente habitual del aula en el que se imparte la
clase, sino que ademas esta actividad nos demostré que en muchas ocasiones no es necesario
organizar una salida a un lugar muy lejano con toda la dificultad que puede conllevar eso en el
entorno de los centros de ensefianza secundaria y, basta con conocer bien el entorno proximo al
centro de ensefianza y saber adaptar o aprovechar los recursos que dicho entorno posee para
utilizarlos como material en la didactica de las ciencias experimentales.

De hecho en los periodos del practicum 11 y III que realicé en el IES Francés de Aranda de
Teruel, tuve la oportunidad de acompaiiar a los grupos de 2° de E.S.O en una visita al Pantano del



Arquillo, situado a muy pocos kilometros de la ciudad. El objetivo de esta salida era que los
alumnos, después de recorrer un camino que circula paralelo al cauce del rio en el que esta
situada la presa que forma el pantano, y una vez llegados a éste, se dividieran en pequefios grupos
y realizasen diversos talleres en los que se les explicaban las diferentes propiedades fisico-
quimicas del agua (turbidez, color, sabor, olor, temperatura, pH).

Esta salida que hice durante el practicum me recordd en cierta manera a la que realizamos en la
asignatura del master. Considero que en general todas las salidas fuera del aula, fomentan de una
manera significativa la motivacion y la implicacion del alumnado en su aprendizaje, rompen la
rutina diaria y, son herramientas docentes muy importantes que creo que es bueno utilizar en la
etapa de Secundaria. Te dan la oportunidad de conocer al alumnado en un ambiente distinto al
habitual quiza algo mas distendido y, pienso que esto puede también facilitar la asimilacion de
conocimientos por parte de los alumnos. Sin embargo, el hecho de que tanto la salida del master
como la que tuve la oportunidad de realizar durante el prdcticum fuesen a entornos cercanos al
centro de ensefianza, creo que incluso aflade mas beneficios a este tipo de actividades ya que el
alumnado toma conciencia de lo que tiene cerca, lo conoce desde puntos de vista que quiza nunca
se habia planteado con anterioridad y sobre todo lo valora.

Muchas veces ya no solo los alumnos sino todo el mundo, no sabemos valorar lo cercano, lo
proximo, quiza precisamente por esa razon y porque no lo conocemos en profundidad a pesar de
tenerlo al alcance. Por eso pienso que es tremendamente positivo poner en valor las cosas
cercanas y ensefiar a apreciarlas en su justa medida. Utilizar los recursos cercanos en la didactica
de las ciencias es un primer paso para que los alumnos los conozcan y por tanto, los valoren e
intenten conservar el medio en el que viven.

Ademas de estas dos asignaturas, me gustaria resaltar también otras como la asignatura de
“Contenidos disciplinares de Geologia” ya que ademas de que por parte de los profesores se nos
impartio la asignatura de una manera amena y fomentando en todo momento nuestro interés por
la misma, los contenidos impartidos me han servido para recordar y refrescar muchos conceptos
que tenia practicamente olvidados. Al provenir de una licenciatura como Medicina Veterinaria
con mas carga docente del ambito de la Biologia, habia casi olvidado conceptos cruciales de
Geologia como la tectdnica de placas, los tipos de rocas, los diferentes procesos de fosilizacion,
etc. En esta ocasion ademas, se ha hecho hincapié en la asignatura desde el punto de vista del
docente y se nos han proporcionado recursos que con seguridad nos seran muy Tutiles en el futuro
para el desempeiio de la profesion.

Finalmente, también me gustaria subrayar la vital importancia que tiene la comunicacion y la
transmision de conocimientos al alumnado por parte de los docentes. Por ese motivo y por
representar un cierto reto para mi, pues reconozco que no estd entre una de mis principales
fortalezas el hablar en publico, me matriculé en la asignatura de “Habilidades comunicativas para
profesores”. Y realmente me ha resultado tremendamente util el aprender acerca de los distintos
tipos de aprendizaje que se pueden dar en el aula, sobre las diferentes estrategias de
comunicacion que pueden seguirse para facilitar la comprension, acerca de la capacidad de
modulacion en el registro del lenguaje utilizado por el/la docente para captar la atencion del
alumnado, o las pautas existentes para poder evaluar correctamente una clase impartida. Todo lo
aprendido ademads en las sesiones tedricas, lo hemos podido poner en practica después tanto con
presentaciones que hemos realizado ante nuestros propios compaferos y compaferas de clase,
como posteriormente durante el practicum. Con el afadido de que durante el prdacticum se nos
pidi6 que grabaramos una de las sesiones impartidas ante los alumnos para posteriormente
analizarla y ver los diferentes aspectos que tendriamos que mejorar. De este modo, considero que
esta asignatura nos ha ayudado mucho no sé6lo para ganar confianza en nosotros mismos a la hora
de comunicar, sino también a aprender y saber qué aspectos necesitamos mejorar en el futuro.



3. PROPUESTA DIDACTICA

La propuesta didactica que aqui presento se llama “La aplicaciéon de la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos en la ensefianza de la Biologia” y se implement6é en dos grupos
bilingties en inglés de 1° de E.S.O en el IES Francés de Aranda de Teruel.

3.1. Evaluacion Inicial

Las tres funciones basicas de todos los seres vivos son la nutricion, la relacion y la reproduccion.
De entre ellas, la funcidon de relacion determina las interacciones que se dan en los organismos
tanto con el medio exterior, como con su medio interno. Por otro lado, la funcién de nutricion es
la que desempefian los organismos con el fin de obtener nutrientes que permitan su crecimiento y
el mantenimiento de todas las demds funciones organicas. En esta funcién de nutricién estan
implicados los sistemas digestivo, circulatorio, respiratorio y excretor, los cuales se encargan de
distribuir y metabolizar esos nutrientes para obtener energia y, de deshacerse de los productos
resultantes de ese metabolismo que puedan resultar toxicos.

En torno a estos conceptos basicos de las funciones de nutricion y relacion, el alumnado alberga
multitud de ideas, creencias y organizadores previos que pueden llegar a constituir verdaderas
barreras epistemologicas. Diversos autores han estudiado y analizado las caracteristicas y la
influencia que tiene para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias experimentales, la
existencia de esas concepciones mentales diferentes a las cientificamente aceptadas. Autores
como Furi6, Solbes y Carrascosa (2006) asignan unas caracteristicas determinadas a esas ideas
alternativas y, las presentan como esquemas conceptuales coherentes, asociadas a otras ideas y
resistentes a ser cambiadas, sobre todo si se utilizan métodos de ensenanza tradicionales
(Campanario y Otero, 2000; Furi6 et al., 2006). Estas ideas alternativas se caracterizan también
por parecerse a ideas que han estado presentes a lo largo de la historia de la ciencia (Furid et al.,
2006) y, tienen como consecuencia que exista una desconexion entre el conocimiento, de caracter
mas sensorial, que los alumnos obtienen por diferentes canales culturales y sociales y que les
permite dar sentido y entender el mundo que les rodea y, el otro conocimiento, de caracter mas
abstracto, que seria el conocimiento cientifico o académico basado en leyes, teorias o modelos,
que aparentemente no estan conectados directamente con la realidad concreta (Pozo, 1996;
Campanario y Otero, 2000).

Son abundantes el nimero de estudios realizados acerca de las ideas alternativas presentadas por
el alumnado en relacion a la nutriciéon animal y a la estructura y funcionalidad tanto del sistema
nervioso como del sistema endocrino y cdmo los organismos vivos interaccionan con el medio.
Asi, se ha visto que estos conocimientos que el alumno ha ido construyendo a través de su
relacion con el medio y otros individuos, persisten a lo largo del tiempo y de los diferentes
niveles educativos (Candel, 2015). Que los alumnos confundan los conceptos de nutricion y
alimentacion, no diferencien lo que es un nutriente de lo que es un alimento, no sepan que en el
proceso de nutricion intervienen de manera coordinada los sistemas digestivo, circulatorio,
respiratorio y excretor, o que solo piensen en la respiracion como un proceso de intercambio
gaseoso y, no sean capaces de pensar en términos microscOpicos para entender que también
puede ser un proceso de obtencion de energia que se produce a nivel celular, algunos autores lo
achacan a la aplicacion de metodologias didacticas que simplifican los conceptos para facilitar su
aprendizaje y, plantean la ensefianza de los diferentes conceptos por separado, en vez de hacerlo
desde una perspectiva sistémica poniendo en relacion los distintos sistemas o aparatos del
organismo (Sudrez y Patifio, 2003; Charrier, Canal y Rodrigo, 2006; Veglia, 2012; Candel, 2015).



De la misma manera, si hablamos de las concepciones o ideas alternativas que tiene el alumnado
respecto al sistema nervioso, al sistema endocrino y la funcidon de relacion, veremos que algunos
autores reflejan la incapacidad de los alumnos para diferenciar entre la estructura y la funcion del
sistema nervioso, asi como para integrar el sistema nervioso con los otros sistemas que componen
el organismo o para reconocer a la neurona como una célula (Veglia, 2012; Olave y Martin, 2015;
Villabona y Herran, 2017).

Con el fin de conocer el nivel de conocimientos previos que tenian los alumnos acerca de las
unidades didacticas de “La nutricion de los animales” y “Los seres vivos se relacionan con el
medio”, antes de impartir cada una de las unidades se utiliz6 la metodologia del aprendizaje
basado en el pensamiento (TBL por sus siglas en inglés). Esta metodologia cognitivista se basa en
el uso de rutinas y destrezas del pensamiento a través de las cuales se trata de potenciar la
capacidad de andlisis y sintesis del alumnado, de estructurar el pensamiento, de ensefar al
alumnado a pensar de manera eficaz, a reflexionar y a ser conscientes de su propio pensamiento
(Abdel-Hafez, 2013). Segin algunos de los maximos exponentes y promotores de esta
metodologia, con el aprendizaje basado en el pensamiento, los alumnos adquieren conocimientos
precisos sobre los contenidos del curriculo, a la vez que desarrollan habitos mentales productivos,
aprenden a planificar sus pensamientos y desarrollan estrategias para lograr ese pensamiento
eficaz (Swartz, Costa, Beyer, Reagan y Kallick, 2008). El pensamiento eficaz pretende asi ayudar
a los alumnos en la toma de decisiones, en la resolucidon de problemas y en la conceptualizacion.
Para ello, intenta que los alumnos procesen y amplien la informacién, evaliien de forma critica y
aporten argumentos (Swartz et al., 2008). Logra de este modo exteriorizar ese pensamiento eficaz
y hacerlo visible para desarrollarlo de manera social en el aula (Ritchhart & Perkins, 2008). Y
promueve al mismo tiempo la creatividad, la capacidad de retencidon, la motivacion y la
implicacion del alumnado y su habilidad para pensar criticamente (Ritchhart & Perkins, 2000).
Finalmente, entre los beneficios de hacer el pensamiento visible también podria destacarse que
otorga a los alumnos una mayor capacidad de metacognicion (pensar sobre el acto de pensar) v,
que las ideas previas que el alumnado pueda tener respecto a los contenidos tratados en el aula se
hacen evidentes para el o la docente (Dass, Arumugam, Dillah & Nadarajah, 2016).

Las rutinas y las destrezas del pensamiento que esta metodologia utiliza, proveen de las
estructuras necesarias a los estudiantes para que éstos tanto individual como colectivamente
exploren, fundamenten y debatan sus pensamientos en el aula (Ritchhart, Palmer, Church &
Tishman, 2006). Esto sin duda consigue que los alumnos participen mas activamente y con mas
confianza en el aula (Ritchhart & Perkins, 2008).

Las rutinas del pensamiento son estrategias sencillas en forma de una corta sucesion de pasos que
pueden ser usadas repetidamente en clase y ayudan a estructurar los pensamientos del alumnado,
asi como a organizar el debate en el aula (Dass et al., 2016). Por su parte, las destrezas del
pensamiento estan un poco mas elaboradas que las rutinas y, se apoyan en organizadores graficos.
Esto ayuda a desarrollar y organizar ideas, captar relaciones y categorizar conceptos (Abdel-
Hafez, 2013).

Teniendo en cuenta todo lo anteriormente expuesto y con el objetivo de realizar la evaluacion
inicial del alumnado y conocer cuéles podrian ser sus ideas alternativas previas a impartir cada
una de las unidades didécticas, se utiliz6 la rutina del pensamiento llamada “Veo-Pienso-Me
Pregunto”. Esta rutina del pensamiento comienza con la presentacion de un estimulo visual,
pidiendo a los alumnos que lo observen con detenimiento. Posteriormente se pide al alumnado
que en base a las observaciones realizadas, interprete ese estimulo visual y justifique esas
interpretaciones. Finalmente, los alumnos plantean preguntas referidas a lo que han observado e
interpretado (Ritchhart ef al., 2006). La rutina ayuda a los alumnos a describir y explicar lo que



ven o saben acerca de lo que estan viendo. Hace que tengan que interpretar, justificar, argumentar,
generar ideas y promociona el razonamiento. También estimula la curiosidad y anima a los
estudiantes a comprender y tener en cuenta las diferentes alternativas y perspectivas que pueden
existir y que aportan otros compaiieros o compaieras (Ritchhart & Perkins, 2008; Dass ef al.,
2016). En ocasiones, esta rutina del pensamiento deja al alumnado con mas cuestionamientos o
preguntas que con certezas y respuestas. Esta introduccion de la ambigiiedad o de Ia
incertidumbre significa un importante cambio en el proceso de aprendizaje del alumnado y
supone un grado de motivacion al fomentar su interés (Ritchhart ez al., 2006). Por Gltimo, resaltar
una caracteristica de esta rutina del pensamiento que hace que sea adecuada para utilizarla al
realizar una evaluacion inicial previa a impartir la unidad didéctica, y es que hace posible
evidenciar las ideas alternativas o los conceptos preconcebidos que presentan los alumnos,
sirviendo al docente para a partir de ahi organizar su explicacion y hacer mas énfasis en aquellos
conceptos en los que se quiera incidir para obtener un cambio conceptual (Ritchhart ez al., 2006).

La implementacion del aprendizaje basado en el pensamiento y la utilizacién de la rutina del
pensamiento “Veo-Pienso-Me Pregunto” como evaluacion inicial en las dos unidades didécticas
impartidas, se llevo a cabo con la presentacion a los alumnos de unas imagenes relacionadas de
alguna manera a la unidad didactica que se iba a impartir (ver ANEXO I). A partir de la
observacion de las imagenes, los alumnos las interpretaban y participaban activamente en el aula
compartiendo con el resto de la clase lo que las iméagenes les sugerian. Después de escuchar sus
interpretaciones, se les plantearon algunas preguntas para comprobar si relacionaban conceptos o
ideas, como por ejemplo:

e ;Para qué nos sirve desayunar bien por las mananas?

e ;Qué obtenemos de los nutrientes una vez estan en nuestro organismo?

e ;Sirve o no el oxigeno en el proceso de nutricion?

*  /Qué tipo de estimulo esta recibiendo el camaleon?

*  ;Qué parte del organismo del camaleon procesa la informacion y da una respuesta?
*  ;Como pensdis que este chico siente que tiene sed?

No se pudo determinar de manera exacta el nivel académico de los alumnos al no recopilarse
ningun registro escrito de las ideas, razonamientos, reflexiones o preguntas que los alumnos de
los dos grupos de 1° E.S.O plantearon en el transcurso de sendas evaluaciones iniciales. Sin
embargo, la realizacion de esta rutina del pensamiento si que sirvid para poner en evidencia las
ideas alternativas y la falta de conocimiento que los alumnos tenian respecto a algunos de los
conceptos pertenecientes a ambas unidades didacticas.

3.2. ;Qué saben nuestros alumnos inicialmente?

Sin duda, el hecho de haber guardado un registro escrito de todas las reflexiones y razonamientos
de los alumnos durante la realizacion de la rutina del pensamiento “Veo-Pienso-Me Pregunto”
como evaluacion inicial en las dos unidades didacticas impartidas, hubiese enriquecido en gran
medida este trabajo ya que se podrian haber obtenido conclusiones mucho maés concretas y
certeras acerca de los conocimientos iniciales de los alumnos. No obstante, y a pesar de no tener
dicho registro, si que se pudo extraer una idea bastante aproximada de los conocimientos y las
carencias cognitivas que presentaba el alumnado, asi como de cudles eran las principales ideas
alternativas que los alumnos tenian sobre la nutricion animal y la funcion de relacion de los seres
vivos con el medio.

De esta manera respecto a la nutricion animal, un gran porcentaje del alumnado no sabia
diferenciar entre alimento y nutriente, no sabia los tipos de macro y micronutrientes basicos que



necesita el organismo, asociaba la nutricion solamente con los procesos de ingestion y digestion,
pero no con los de distribucion, respiracion y excrecion, o confundia excrecion con defecacion.
También referido a la nutricién animal, los alumnos conocian el papel del corazén en el bombeo
de la sangre, pero desconocian que la sangre transportase los nutrientes, el oxigeno y el dioxido
de carbono. La totalidad de los alumnos pensaban que la sangre de todos los animales es siempre
de color rojo y, no contemplaban que pudiese haber algunos animales que tuviesen la sangre de
otro color. Desconocian lo que era la linfa y el sistema linfatico y tampoco sabian que algunos
animales tuviesen hemolinfa en lugar de sangre. Del mismo modo, no conocian el papel del
oxigeno en el proceso de nutricidon y les costaba mucho asimilar que en cada una de las células
del organismo, y no solo en las del sistema respiratorio, se produjese el proceso de respiracion
celular para la obtencion de energia.

En cuanto a la funcion de relacion de los seres vivos con el medio, la totalidad de los alumnos
conocian los organos de los sentidos como receptores de la informacion del medio que nos rodea,
un amplio numero de ellos y ellas implicaban al sistema nervioso como el encargado de llevar a
cabo la relacion de los seres vivos con el medio, pero no especificamente como el sistema
responsable del procesamiento de la informacion recibida y sobre todo, no lo asociaban al sistema
endocrino ni tampoco al sistema musculo-esquelético como efectores de las respuestas una vez la
informacion ha sido procesada. De igual manera, una gran cantidad de alumnos dentro de los dos
grupos de 1° E.S.O conocian la neurona como célula, pero practicamente ninguno conocia su
verdadera funcion.

3.3. Objetivos

Lo que se pretendia al impartir estas dos unidades didacticas en los dos grupos bilingiies de 1°
E.S.O era principalmente motivar e interesar al alumnado al mismo tiempo que transmitirles unos
conocimientos y lograr un aprendizaje significativo en relacion tanto a la nutricion animal, como
a la funcion de relacion de los seres vivos con el medio. Para ello, se planted una propuesta
didactica que incluyese la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (GBL por sus siglas en
inglés) y, que pudiese ser aplicada en ambas unidades didacticas para implicar a los alumnos de
una manera activa en su aprendizaje.

Dentro del curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria de Aragén aprobado por la Orden
ECD/489/2016, de 26 de Mayo, estan reflejados los objetivos educativos generales que deben
intentar alcanzarse durante esta etapa de la Educacion Secundaria. De entre los ahi contemplados,
podriamos destacar los siguientes por ser los que estan mas relacionados con la propuesta
didactica que aqui se presenta:

Obj.BG.2. Conocer los fundamentos del método cientifico, asi como estrategias coherentes con
los procedimientos de las ciencias (discusion del interés de los problemas planteados,
formulacion de hipoétesis, elaboracion de estrategias de resolucion y de disefios
experimentales y analisis de resultados, consideracion de aplicaciones y repercusiones
dentro de una coherencia global) y aplicarlos en la resolucion de problemas. De este
modo, comprender y utilizar las estrategias y los conceptos basicos de la Biologia y la
Geologia para interpretar los fendmenos naturales, asi como para analizar y valorar las
repercusiones (culturales, econdémicas, éticas, sociales, etc.) que tienen tanto los
propios fendomenos naturales como el desarrollo técnico y cientifico, y sus
aplicaciones.



Obj.BG.5 Adoptar actitudes criticas, fundamentadas en el conocimiento cientifico para analizar,
individualmente o en grupo, cuestiones cientificas y tecnoldgicas, contribuyendo asi a
la asuncién para la vida cotidiana de valores y actitudes propias de la ciencia (rigor,
precision, objetividad, reflexion logica, etc.) y del trabajo en equipo (cooperacion,
responsabilidad, respeto, tolerancia, etc).

Obj.BG.6. Desarrollar actitudes y habitos favorables a la promocion de la salud personal y
comunitaria a partir del conocimiento sobre la constitucién y el funcionamiento de los
seres vivos, especialmente del organismo humano, con el fin de perfeccionar
estrategias que permitan hacer frente a los riesgos que la vida en la sociedad actual
tiene en multiples aspectos, en particular en aquellos relacionados con la alimentacion,
el consumo, la movilidad sostenible, el ocio, las drogodependencias y la sexualidad.

Obj.BG.7. Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnologia con la sociedad y el
medio ambiente; haciendo hincapié en entender la importancia del uso de los
conocimientos de la Biologia y la Geologia para la comprension del mundo actual,
para la mejora de las condiciones personales, ambientales y sociales y participar en la
necesaria toma de decisiones en torno a los problemas actuales a los que nos
enfrentamos para avanzar hacia un futuro sostenible.

Obj.BG.10. Aplicar los conocimientos adquiridos en la Biologia y Geologia para apreciar y
disfrutar del medio natural, muy especialmente del de la comunidad aragonesa,

valorandolo y participando en su conservacion y mejora.

A su vez, se plantearon una serie de objetivos didacticos que conseguir a la hora de desarrollar la
propuesta, de entre los que podriamos resefar los siguientes:

* Comprender el proceso de nutricion y, los sistemas organicos implicados en el mismo.

* Diferenciar entre alimentos y nutrientes. Reconocer los diferentes tipos de nutrientes que
existen.

* Reconocer a los animales como seres heterdtrofos y saber clasificarlos entre herbivoros,
carnivoros y omnivoros.

* Describir el proceso de digestion y las diferentes funciones que ocurren en el interior del
aparato digestivo.

* Comprender y saber explicar el papel de distribucion de nutrientes que tiene el sistema
circulatorio. Descubrir que el sistema circulatorio transporta también oxigeno y dioxido de

carbono y el trayecto que sigue cada uno de estos compuestos.

* Entender qué papel juega cada una de las partes del sistema circulatorio (corazon, vasos
sanguineos y sangre).

* Comprender el papel del oxigeno en el proceso de nutricion, asi como la finalidad de la
respiracion celular y, saber los productos que se obtienen de la misma.

* Saber cuales son los compuestos que el organismo elimina a través del proceso de
excrecion.
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* Reconocer que la excrecion supone eliminar productos que han sido procesados y
transformados en el organismo y por lo tanto, diferenciarla asi de la defecacion.

* Conocer los distintos pasos que sigue el proceso de interaccion con el medio como son,
recibir la informacidn, procesarla y dar una respuesta adecuada. A la vez que saber qué
sistemas estan implicados en cada uno de estos pasos.

* Saber que la neurona es la unidad celular basica especializada del sistema nervioso y cual es
su funcion principal.

* Diferenciar entre comportamiento animal innato y adquirido conociendo las caracteristicas
de cada uno de ellos.

* Conocer la manera en la que las plantas responden a los estimulos y, saber diferenciar entre
tropismos y nastias.

3.4. Justificacion

En vez de disefiar una sola unidad didéctica, la propuesta didactica presentada en este trabajo fin
de master esta mas enfocada a trabajar desde un punto de vista metodologico que poder utilizar
en las dos unidades didacticas que se impartieron. Por este motivo, se escogieron la gamificacion
y el aprendizaje basado en juegos (GBL por sus siglas en inglés) como metodologias a aplicar,
con el objetivo de gestionar eficazmente un grupo, intentar potenciar la implicacion, la
motivacién y el interés de los alumnos por la materia impartida y que eso, se tradujese en
mayores niveles de asimilacion y aprendizaje por parte del alumnado.

Se define gamificacion como el uso de elementos pertenecientes al ambito de los juegos en
contextos o ambientes que no estan intrinsecamente relacionados con el juego, para motivar e
incrementar el nivel de actividad de los usuarios (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Atn
siendo términos que definen metodologias diferentes, en ocasiones la gamificacion y el GBL se
confunden y se utilizan de una forma equivoca. Asi, mientras que el GBL se basa en el empleo de
juegos como herramientas para la ensefianza de conocimientos y habilidades y como apoyo al
proceso de ensefianza y aprendizaje, la gamificacion por otro lado, solamente utiliza unos pocos
elementos de los juegos en entornos no ludicos como puede ser la educacion, no busca influenciar
directamente en el aprendizaje y, tiene como objetivo principal producir un cambio actitudinal,
reforzar el comportamiento del alumnado e incrementar las interacciones y relaciones sociales en
el aula (Kapp, 2014; Landers, 2015; Contreras, 2016; Khan, Ahmad & Malik, 2017; Rojas, 2017).

Ambas metodologias comparten no obstante, que actian principalmente en tres areas diferentes
como son el area cognitiva, el area emocional y el area social. De este modo pueden llegar a tener
un claro impacto positivo respecto al fomento de la interaccion y el desarrollo de habilidades
comunicativas o colaborativas en el aula (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés y Martinez-Herréiz, 2013; Huizenga, Ten Dam, Voogt & Admiraal, 2017).

La aplicacion de metodologias como el aprendizaje basado en juegos o la gamificacion producen
en el plano emocional un significativo aumento en los niveles de entusiasmo e implicacion
(Dominguez et al., 2013; Huizenga et al., 2017; Khan et al., 2017) y ocurre lo mismo en el plano
social. Los juegos tienen la capacidad de motivar intrinsecamente a los participantes,
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implicandolos en su dinamica. Esto es algo que puede ser beneficioso en el ambito de la
ensefianza, ya que la motivacion intrinseca al participar en una actividad es un factor asociado a
un mayor interés, un mayor disfrute, un mayor desempefio y un incremento en la autoestima (All,
Nuiiez & Van Looy, 2014).

Distintos autores consideran que el método tradicional fundamentado principalmente en clases
magistrales y en el aprendizaje memoristico puede no ser el mas adecuado para la ensefianza de
las ciencias experimentales puesto que no fomenta la participacion activa del alumnado vy, esto
puede llegar a producir que éste se desmotive (Khan et al., 2017). Metodologias novedosas como
la gamificacion y el GBL pueden convertirse en herramientas muy utiles para combatir esa
desmotivacion, ya que influyen positivamente en la implicacion del alumnado, incrementan sus
habilidades sociales y ayudan a construir ambientes en los que existe confianza, estimulando un
papel participativo de los alumnos (Taspinar, Schmidt & Schuhbauer, 2016; Khan et al., 2017;
Rojas, 2017).

Hay evidencias empiricas de los multiples beneficios que tiene la aplicacién de juegos en la
ensenanza. Autores como Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey & Boyle (2012) afirman que el
aprendizaje es mas efectivo cuando es activo, experimental, basado en el planteamiento de
problemas y con una evaluacién inmediata. Y encuentran en los juegos las herramientas
adecuadas, capaces de proveer al aprendizaje de todas esas caracteristicas y de obtener resultados
tanto a nivel cognitivo, como a nivel de comportamiento o social. Otros autores coinciden
también con estas afirmaciones y, piensan en los juegos como potentes motivadores y promotores
de habilidades relacionadas con la resolucion de problemas, la comunicacion y la colaboracion o
el trabajo en equipo (Dominguez ef al., 2013; Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015).
Ademas de los beneficios ya mencionados, otros autores afiaden que la aplicacion de juegos en la
educacion mejora la atencion, la concentracion, la planificacion estratégica y la toma de
decisiones. Al implicar unas normas, los juegos potencian la disciplina y, al tener que trabajar
para la consecucion de unas metas, también ayudan a desarrollar el compromiso, el esfuerzo, la
superacion individual y la grupal (Contreras, 2016; Rojas, 2017). Por ultimo, algunos autores
sefialan como aspecto positivo de introducir los juegos en el aula, el sistema de retroalimentacién
positiva en forma de recompensas que muchos de estos juegos o herramientas de gamificacion
poseen y, el hecho de que los alumnos puedan aprender de sus errores y sean testigos inmediatos
y directos de las consecuencias de sus acciones (Huizenga et al., 2017; Rojas, 2017).

Sin embargo, y a pesar de poseer todos estos beneficios, no hay todavia estudios suficientemente
concluyentes que confirmen que la introduccidon de metodologias como la gamificacion o el GBL
en el aula, tiene efectos de mejora significativos en el nivel cognitivo del alumnado (Connolly et
al., 2012; Dicheva et al., 2015). Mientras algunos estudios afirman que los resultados obtenidos
por el alumnado después de implementar estas metodologias no son significativamente mejores
(Dominguez et al., 2013; Khan et al., 2017), otros autores si que aprecian una mejora
significativa a este nivel (Huizenga et al., 2017).

Nos encontramos asi con multitud de estudios que remarcan la importancia de implementar
correctamente estas metodologias, puesto que aun teniendo el potencial de influenciar
positivamente en el aprendizaje, solamente serdn eficaces y lograran un cambio actitudinal y de
comportamiento en el alumnado, si se disefian, se aplican y se desarrollan de forma correcta
(Kapp, 2014; Dicheva et al., 2015; Landers, 2015; Khan et al., 2017). Otros estudios advierten
también que la gamificacion y el GBL no estan indicados para todas las situaciones o contextos
docentes (Dominguez ef al., 2013; Ruzic&Dumancic, 2015; Contreras, 2016).
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Sefialando que el o la docente siempre deben tener la ultima palabra para mantener estas
dinamicas dentro de un limite y que no se sobrepongan nunca a la transmision de conocimiento
(Rojas, 2017).

En el caso del trabajo que aqui se presenta, se consideraron los condicionantes del centro
educativo en el que se desarrolld esta propuesta didactica, los cuales fueron observados y
ponderados durante la primera parte del prdacticum. Del mismo modo, se evaluaron las
caracteristicas y el ambiente de las aulas en las que se iban a impartir ambas unidades didacticas
y dado que la composicion y caracteristicas de los grupos favorecian una gestion eficaz de los
mismos y la implementacion y desarrollo de metodologias activas, se opt6 por utilizar la
gamificacion y el GBL al considerarlas muy adecuadas para aumentar la participacion y el grado
de comunicacién e interaccion del alumnado, asi como la motivacion y el interés del alumnado
por los contenidos impartidos, fomentando al mismo tiempo la colaboracion y el trabajo en
equipo.
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4. ACTIVIDADES
4.1. Contexto y participantes

El contexto en el que se desarrollaron todas y cada una de las sesiones impartidas estaba formado
por dos grupos bilingiies en inglés desdoblados (1°B E.S.O y 1°C E.S.O), con un numero
reducido de alumnos (13 y 14 alumnos respectivamente) y sin presencia de ACNEAE en ellos.
Ambos grupos estaban aparentemente muy bien cohesionados. El comportamiento de los
alumnos a nivel general era excelente, se respetaba siempre el turno de palabra y habia un total
respeto hacia la figura del docente. Aunque el nivel de participacion de los alumnos en clase era
bastante bueno, habia una diferencia a este respecto entre ambos grupos. De este modo, mientras
uno de los grupos (1°C E.S.O) era bastante mas proactivo y los alumnos que lo componian
participaban espontdneamente y planteaban muy frecuentemente una gran variedad de preguntas,
hasta el punto de que en ocasiones resultaba algo complicado avanzar en la explicacion y no
perder el hilo conductor de la clase, el otro grupo (1°B E.S.O) presentaba una participacion no tan
activa, el alumnado de este grupo era un poco mas apatico, la motivacion parecia algo menor y en
muchas ocasiones, habia que esforzarse bastante para intentar dinamizar el grupo interactuando
con los alumnos y lanzéndoles preguntas individuales y colectivas de forma frecuente. En lo
relativo al ambito académico, el alumnado en general mostraba interés por lo impartido. En las
dos clases habia alumnos y alumnas que destacaban a nivel académico por encima del resto y
normalmente coincidia con aquellos o aquellas que tenian una actitud mas activa en clase. Por el
contrario, también habia entre dos y cuatro alumnos en cada uno de los grupos que arrastraban
malos resultados de evaluaciones anteriores.

4.2. Objetivos

Los objetivos principales que se perseguian al impartir las unidades didacticas de “La nutricion
de los animales” y “Los seres vivos se relacionan con el medio” utilizando las metodologias
activas de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (GBL) en los dos grupos bilinglies
de 1° E.S.O, eran principalmente incrementar la motivacion y el interés del alumnado, aumentar
el nivel de participacion en el aula y lograr un aprendizaje significativo en relacion a los
contenidos tratados. Los objetivos especificos de cada actividad se describirdn posteriormente en
los apartados en los que se traten cada una de las actividades realizadas.

4.3. Contenidos: conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes
Los conocimientos impartidos en ambas unidades didacticas fueron los siguientes:
*  El proceso de nutricién animal. Clasificacion de los nutrientes

*  Los animales son heterotrofos. Clasificacion de los animales segun su alimentacion. La
digestion y los tipos de digestion que existen.

*  El sistema circulatorio y la distribucion de nutrientes, oxigeno y dioéxido de carbono. Los
tipos de vasos sanguineos. La sangre y la hemolinfa. El corazon y su funcion.

* La circulacién pulmonar y la circulacion sistémica. El transito de la sangre oxigenada y
desoxigenada.
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*  /Como obtienen energia las células? La respiracion celular.

*  El proceso de excrecion. En qué consiste y qué productos se excretan. Diferencias entre
animales y los productos nitrogenados que excretan.

*  Funcion de los rifiones. Diferencias entre excrecion y defecacion.

* La respuesta a los estimulos por parte de los animales. El proceso de interaccion. Los
organos efectores.

*  Estructura y funcidén del sistema nervioso. La neurona como la célula especializada del
sistema nervioso. Diferenciacion entre sistema nervioso y sistema endocrino.

*  Organos sensoriales. Los organos de los sentidos de los animales. Diferencias dependiendo
del ambiente en el que viven. La percepcion de los estimulos.

*  El comportamiento animal. Diferencias entre el comportamiento innato y el adquirido.
*  /Como responden las plantas a los estimulos? Diferencias entre tropismos y nastias.

Las habilidades y destrezas aprendidas y las actitudes adquiridas fueron:

*  Aprender a jugar en clase de una manera ordenada y disciplinada, siguiendo unas normas
establecidas, con un comportamiento correcto y, respetando siempre a los compaieros y
compafieras de clase.

*  Trabajar las destrezas de caracter interpersonal o social.

*  Concienciacion acerca de la importancia de una buena alimentacion para la obtencion de
nutrientes que permitan llevar a cabo las funciones vitales del organismo.

* Toma de conciencia acerca de la importancia del ejercicio fisico para el buen
funcionamiento del organismo.

*  Capacidad de categorizar, sintetizar e interpretar la informacion y los conocimientos
adquiridos.

*  Exposicion de las ideas propias de una manera razonada y argumentada. Puesta en comtn de
esas ideas propias con el resto de la clase.

*  Respeto hacia las perspectivas y puntos de vista diferentes a las de cada uno que puedan
presentarse en el aula.

*  Puesta en valor del trabajo en equipo, de la colaboracidén y cooperacidon entre compaiieros
con el fin de obtener un bien, una recompensa u objetivo comun.
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4.4. Secuencia de actividades. Metodologia utilizada

4.4.1. Secuencia de actividades
La intervencién didactica en los dos grupos bilingiies en inglés de 1° E.S.O se desarrolld a lo
largo ocho sesiones de 50 minutos cada una. De ellas, las cuatro primeras sesiones se dedicaron a
la unidad didéctica de “La nutricion de los animales” y, las cuatro sesiones restantes a la unidad
didactica de “Los seres vivos se relacionan con el medio”.
Los contenidos de ambas unidades didacticas se organizaron de la siguiente manera:

Unidad Didactica: “La nutricion de los animales”

1* Sesion — Introduccion a la UD. ;Qué es la nutricion? ;Coémo se alimentan los animales? Los
animales son heterotrofos ;Qué es la digestion?

2% Sesion — Los nutrientes son transportados hacia las células. El sistema circulatorio. El corazon.
La circulacion pulmonar y la circulacion sistémica.

3* Sesion — La respiracion celular y la eliminacion de los desechos. ;Coémo obtienen energia las
células? ;Qué es el proceso de excrecion? Diferencia entre excrecion y defecacion.

4* Sesion — Repaso de contenidos. Sesion dedicada en su totalidad al aprendizaje basado en
juegos (GBL).

Unidad Didactica: “Los seres vivos se relacionan con el medio”

1* Sesion — Los animales responden a los estimulos. El proceso de interaccion con el medio. El
sistema nervioso: funcidn y estructura bésica.

2% Sesion — Los organos de los sentidos de los animales.

3* Sesion — El sistema endocrino. Diferencias entre sistema nervioso y sistema endocrino.
Comportamiento innato y adquirido.

4* Sesion — {Coémo responden las plantas a los estimulos? Tropismos y nastias.
En la siguiente tabla (Tabla 1) se detallan las actividades disefiadas e implementadas en cada una

de las sesiones, la metodologia empleada en cada una de ellas, asi como la temporalizacion de las
mismas.
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N° Sesién Actividad Metodologia Duracién
Unidad Didactica: La nutricion de los animales
1% Sesion |1. Evaluacion Inicial (“Veo-Pienso-Me Pregunto”): Presentacion de dos Rutina del 20°
(19 Abril) |imagenes. Observacion. Interpretacion. Preguntas. Debate. Pensamiento (TBL)
1* Sesion |2. ;Qué es la nutricion? ;Coémo se alimentan los animales? Los animales | Expositiva-Magistral 30°
son heterdtrofos ¢ Qué es la digestion?
2% Sesion |1. Los nutrientes son transportados hacia las células. El sistema Expositiva-Magistral 15°
(20 Abril) [circulatorio.
2% Sesion |2. (Es la sangre siempre de color rojo? Proyeccion de video sobre la Expositiva-Magistral 5
sangre azul de los cangrejos de herradura.
2% Sesion |3. El corazon. (Qué tamafio tiene el corazon de la ballena? Proyeccion | Expositiva-Magistral 15’
de video sobre el corazon de la ballena azul.
2% Sesion |4. La circulacion pulmonar y la circulacion sistémica Expositiva-Magistral 10°
2% Sesion |5. Presentacion y explicacion de “Las partes y el todo” del sistema Destreza del 5
circulatorio. Ejercicio para hacer fuera del horario escolar. Pensamiento (TBL)
3% Sesion |1. Puesta en comun del trabajo realizado: “Las partes y el todo” del Interaccion-Didlogo 10°
(26 Abril) |sistema circulatorio.
3% Sesion |2. La respiracion celular ;Codmo obtienen energia las células? Expositiva-Magistral 15’
Proyeccion de video sobre el transporte del oxigeno por el cuerpo.
3% Sesion |3. El proceso de excrecion. ;Qué es? ;En qué consiste? Expositiva-Magistral 10°
3* Sesion 4. ;Qué sucede si fallan los rifiones? La dialisis. ¢ Eliminan todos los Expositiva-Magistral 10°
animales los mismos compuestos nitrogenados?
3* Sesion |S. Diferencias entre excrecion y defecacion. Expositiva-Magistral 5’
4 Sesion |1. Repaso de contenidos. Trivinet y Sopa de Letras. Aprendizaje basado 50°
(27 Abril) en juegos (GBL)
Unidad Didéactica: Los seres vivos se relacionan con el medio
1 Sesion |1. Evaluacion Inicial (“Veo-Pienso-Me Pregunto™): Presentacion de dos Rutina del 20’
(3 Mayo) |imagenes. Observacion. Interpretacion. Preguntas. Debate. Pensamiento (TBL)
1* Sesion |2. Los animales responden a los estimulos. El proceso de interaccion Expositiva-Magistral 20°
con el medio. Proyeccion de video sobre la salamandra hydromantes.
1? Sesion |3. El sistema nervioso: funcioén y estructura basica. Expositiva-Magistral 10°
2% Sesion |1. Experimento sobre el sistema nervioso: ; Tenemos el mismo nimero | Trabajo cooperativo 30
(4 Mayo) |de neuronas en todas las partes de nuestro cuerpo?
2% Sesion |2. Los organos de los sentidos de los animales ;Como pueden ver los Expositiva-Magistral 20°
murciélagos por la noche? Proyeccion de video sobre la ecolocalizacion.
3* Sesion |1. El sistema endocrino. Diferencias entre sistema nervioso y sistema Expositiva-Magistral 25°
(7 Mayo) |endocrino
3% Sesion |2. Comportamiento innato y adquirido. Expositiva-Magistral 15’
3% Sesion (3. ;Son los humanos los unicos animales capaces de manejar Expositiva-Magistral 10°
herramientas? Proyeccion de videos sobre Jane Goodall y los
chimpancés y, sobre resolucion de puzzles por cuervos.
4 Sesion |1. ;Como las plantas responden a los estimulos? Tropismos y nastias. Expositiva-Magistral 25°
(14 Mayo) |Proyeccion de videos sobre plantas carnivoras y las hojas de la mimosa.
4" Sesion |2. Repaso de contenidos. Plickers. Aprendizaje basado 25°

en juegos (GBL)

Tabla 1. Secuencia y duracion de las actividades realizadas en cada una de las unidades didacticas impartidas y las
metodologias utilizadas.
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4.4.2. Metodologia utilizada
I. Clases expositivas de caracter magistral

Seglin Alcoba (2012) la clase magistral se caracteriza por ser un método expositivo de un
contenido actualizado, organizado y elaborado con finalidad didactica. Otros autores como
Cooper & Simonds (1999) (citado en Morell, 2009), definen la clase magistral como un proceso
en el que se comparte informacidon y cuyo objetivo principal es afianzar la comprension de los
conceptos impartidos. Una clase magistral es eficaz cuanto mejor se conocen los tres elementos
que componen una clase, esto es, los alumnos, el o la docente y el mensaje y, cuanto mas se
trabaje sobre ellos (Morell, 2009). De esta manera, se debe tratar de presentar la materia para
captar la atencion del alumnado e involucrarlo en su aprendizaje. Y del mismo modo, a la hora
de impartir una clase magistral eficaz e interactiva es importante clarificar y organizar los
conceptos mas complicados, establecer relaciones entre los conocimientos impartidos y los
conocimientos previos del alumnado, generar entusiasmo y motivacion y ante todo, fomentar la
participacion de los alumnos (Morell, 2009).

Con el proposito principal de transmitir eficazmente unos conocimientos y conseguir un
aprendizaje significativo en los alumnos, a la vez que incrementar su interés por la materia y su
motivaciéon a la hora de aprender, se han impartido ocho sesiones de caracter expositivo y
magistral interactivo durante esta intervencion didactica.

El hecho de contar con dos grupos de alumnos con un comportamiento excepcional, sin duda
ayudo a centrarse en los contenidos que se tenian que impartir y en la forma de impartirlos. Asi, y
aun a pesar de no contar con experiencia docente previa, las clases transcurrieron de forma fluida,
se cred un ambiente amigable y receptivo para el aprendizaje y, se intentd potenciar en todo
momento la participacion del alumnado.

Durante el desarrollo de las clases magistrales interactivas, y con el fin de facilitar la asimilacion
de conocimientos por parte de los alumnos e incrementar su nivel de participacion, se intentaron
utilizar constantemente algunas de las técnicas y estrategias de comunicacion aprendidas en la
asignatura del master “Habilidades comunicativas para profesores”. De esta manera, la capacidad
de retencidon de conocimientos se facilité recurriendo de manera frecuente a ejemplos cercanos al
alumnado, para que le resultase mas sencillo relacionar los contenidos impartidos con situaciones
que pudiesen ser familiares para ellos y ellas. También, conforme se avanzaba en las
explicaciones y cada cierto tiempo, se hicieron pausas con el objetivo de recapitular contenidos,
estructurar la clase y organizar conceptos. Del mismo modo, se intentd crear también una
macroestructura y jerarquizar la informacion transmitida para separar las ideas y dejar claro en
todo momento cudles eran las ideas importantes y cudles las secundarias. Para disminuir tanto el
ritmo explicativo como la densidad de la informacidn en las sesiones, se optd por no utilizar
presentaciones de tipo PowerPoint y hacer uso de la pizarra tradicional en la que se dibujaban
diagramas o esquemas, se exponian y comparaban conceptos a través de tablas o se remarcaba la
importancia de algunos de los contenidos. Este uso de la pizarra tradicional se combinaba con la
utilizacion del ordenador y del proyector para buscar informacion o apoyo audiovisual en forma
de imagenes o videos que complementaran la exposicion oral de los contenidos. Finalmente, el
hecho de que las clases a ambos grupos de 1° E.S.O fuesen impartidas en inglés lejos de ser un
problema acab6 resultando positivo, ya que ayudd a que el ritmo de las sesiones fuese mas
pausado y, a emplear con relativa frecuencia estrategias de redundancia con el fin de cerciorarse
de que el alumnado estaba asimilando y comprendiendo los conceptos explicados.
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En lo referente a tratar de aumentar el nivel de participacion, durante las sesiones magistrales
interactivas se interpeld constantemente a los alumnos al formular preguntas de tipo reflexivo y
de cardcter mas memoristico y dirigirlas tanto a nivel individual como colectivo.

Poniendo en practica todas estas técnicas y estrategias, se pretendian conseguir al menos algunos
de los beneficios de la participacion en el aula que describe Morell (2009) en su estudio. Entre
ellos cabria destacar por parte de los docentes: el llegar a conocer mejor a sus alumnos, el poder
modificar el discurso segun las necesidades didacticas detectadas en el alumnado o el fomentar la
creatividad. Y por parte del alumnado: mejorar su capacidad de sintesis y de expresion oral, poder
expresar sus dudas, sus opiniones y sus experiencias, trabajar competencias sociales, formar parte
activa del proceso de aprendizaje y aumentar la motivacion (Morell, 2009).

II. Gamificacion del aula

Ya se han expuesto anteriormente las areas en las que acta (cognitiva, emocional y social), los
beneficios que se obtienen y, la gran utilidad que puede llegar a tener la aplicacion de
herramientas como la gamificacion en el aula. Diversos estudios lo corroboran y han comprobado
que los elementos pertenecientes al ambito de los juegos que se suelen utilizar con mas
frecuencia para gamificar la educaciébn son mecanicas como la adquisicion de puntos, los
distintivos, los premios o las recompensas (Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa & Eschenbrenner,
2014; Yapici&Karakoyun, 2017). Algunos autores inciden en que para que una experiencia de
gamificacion tenga éxito y consiga aumentar el interés del alumnado por el aprendizaje, deberia
contar una historia en la que involucrar a los alumnos (Kapp, 2014). Hay otros autores sin
embargo, que creen que la gamificacion serd tanto mas efectiva cuanto mas frecuente sea la
retroalimentacion que se de a los alumnos de manera que éstos perciban de forma inmediata las
consecuencias de sus acciones (Dominguez et al., 2013; Nah et al., 2014).

De entre la multitud de aplicaciones que existen hoy en dia para implementar esta metodologia
activa, se decidid utilizar la herramienta llamada ClassDojo (ver ANEXO II). Se escogid esta
aplicacion principalmente por su sencillez de manejo y, porque a diferencia de otras aplicaciones
como ClassCraft no requiere de un tiempo de implantacion largo para que los alumnos se
familiaricen con su dinamica y se puedan aprovechar todas sus aplicaciones al méximo. Por este
motivo se pensd que ClassDojo era mas adecuada al ser el prdcticum un periodo de tiempo
relativamente corto.

ClassDojo (https://www.classdojo.com/) permite gestionar de manera interactiva y eficaz un
grupo de alumnos al poder promover o penalizar, otorgando puntos positivos o negativos
respectivamente, los comportamientos de los alumnos que se quieren reforzar o atajar en clase. El
o la docente tiene la capacidad de determinar qué comportamientos se quieren potenciar, como
por ejemplo la participacion en clase, las respuestas correctas, la realizacion de ejercicios, el buen
comportamiento, la ayuda a compafieros y compaiieras, etc. Y también puede definir aquellas
conductas mas disruptivas que se quieren penalizar, como por ejemplo el no entregar los
gjercicios a tiempo, intervenir cuando no corresponde, molestar a compafieros y compaiieras, etc.
Al mismo tiempo, esta aplicacion da la posibilidad al docente de jerarquizar por orden de
importancia todas y cada una de esas conductas, al poder otorgar distintos valores segun la
relevancia que se le quiera dar a cada una de ellas.

ClassDojo tiene también una componente de participacion e implicacion del alumnado y de las
familias en su aprendizaje. Cada alumno tiene un avatar o personaje ficticio que le representa en
la aplicacion. Los alumnos, previo permiso de sus familiares adultos, pueden personalizar y
disefiar sus avatares implicaindose de este modo en la dindmica de la clase. Al mismo tiempo, la
aplicacion abre un canal de contacto entre el o la docente y la familia de los alumnos, a través del
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cual el o la docente puede enviar material didactico y mantener informada a la familia de los
progresos del alumnado.

Todas estas caracteristicas son también recogidas por Rojas (2017) en un estudio en el que define
a ClassDojo como un recurso docente que permite aumentar la participacion y motivacion del
alumnado. Y en el que también refleja esa capacidad de la aplicacion para favorecer el
seguimiento de los alumnos por parte del docente y de las familias, al permitir la elaboracion de
informes y poner en contacto el ambiente académico con el extraescolar (Rojas, 2017).

En el caso de esta propuesta didactica, se utilizd esta herramienta de gamificaciéon de manera
continua y diaria a lo largo de todas las sesiones que se impartieron en los dos grupos de 1°
E.S.O. Ademas de poder premiar o castigar segiin qué conductas, se intentd también sacar partido
de algunas otras aplicaciones de la herramienta para gestionar y dinamizar de la manera mas
eficaz posible el aula como son el control de la asistencia a clase, o la capacidad de interpelar a
algin alumno en concreto, organizar equipos o agrupar a los alumnos de una manera
completamente aleatoria.

I1I1. Aprendizaje basado en el pensamiento (TBL) — “Las partes y el todo”

El aprendizaje basado en el pensamiento (TBL) consiste principalmente en hacer que los alumnos
desarrollen la capacidad de pensar eficazmente y sean capaces también de reflexionar, hacer
visible y exteriorizar ese pensamiento eficaz. Uno de los promotores de esta metodologia
didactica asegura que ensefiar a pensar hace que los alumnos aumenten su capacidad de retencion
de los contenidos estudiados y, que el rendimiento de los alumnos, su interés por aprender y su
motivacion se ven afectadas positivamente cuando se fusionan de manera critica y creativa la
ensenanza de los contenidos del curriculo con la ensefianza de técnicas para aprender a pensar
eficazmente (Swartz et al., 2008).

El TBL consigue fomentar el pensamiento eficaz en el alumnado a través de la realizacion de
distintas rutinas y destrezas del pensamiento y su implantacion de una forma habitual en el aula.
Durante la intervencion didéctica se utilizé la rutina del pensamiento llamada “Veo-Pienso-Me
Pregunto” a la que ya nos hemos referido con anterioridad en este trabajo, con el fin de evaluar
inicialmente los conocimientos que los alumnos tenian acerca de la materia en las dos unidades
didacticas impartidas. Pero ademds de esta rutina del pensamiento, se utiliz6 también de manera
puntual la destreza del pensamiento llamada “Las partes y el todo”. A diferencia de las rutinas del
pensamiento, las destrezas del pensamiento requieren de mas de tiempo para desarrollarse ya que
estan algo mas elaboradas que las primeras y, siempre se llevan a cabo con la ayuda de un
organizador grafico (Abdel-Hafez, 2013).

En concreto, esta destreza del pensamiento consiste en presentar un concepto que esté formado a
su vez por varias partes. Los alumnos tienen que pensar y plasmar por escrito qué sucederia si
faltase una de esas partes que forman el todo. De esta manera, se les pidi6 a los alumnos que
desarrollasen esta destreza del pensamiento considerando el sistema circulatorio como el todo y a
sus distintos componentes: la sangre, los vasos sanguineos y el corazon, como las partes que
conformarian ese todo (ver ANEXO II). Esta tarea se les mand6 como una actividad extraescolar
y en la siguiente sesion ya en el aula, se hizo una puesta en comun del trabajo realizado por el
alumnado.

El objetivo que se pretendia conseguir con el desarrollo de esta destreza del pensamiento, era que
los alumnos reflexionasen sobre la funcion y el papel que desempefia cada una de esas partes en
el funcionamiento del todo. Ademas de hacerles reflexionar, esta destreza del pensamiento
consigue que los alumnos organicen sus ideas, categoricen conceptos y establezcan relaciones

20



entre ellos. Por ultimo, el tener que exponer y poner en comin con el resto de la clase sus
respuestas de una manera justificada y razonada, fomenta su capacidad de anélisis critico, al
mismo tiempo que la interaccion y el desarrollo de sus habilidades sociales.

IV. Experimento sobre el sistema nervioso

Una vision muy extendida en la didactica de las ciencias experimentales considera a la actividad
experimental como uno de los aspectos fundamentales en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las ciencias (Lopez y Tamayo, 2012). Segin estos mismos autores, el trabajo de laboratorio o
las actividades experimentales favorecen el aprendizaje de las ciencias y constituyen una
importante herramienta de conocimiento ya que potencian el razonamiento y el pensamiento
critico, promueven aspectos cognitivos y procedimentales, empujan a los alumnos a cuestionar
sus conocimientos previos al ayudarles a comprender fenomenos cotidianos, y también a que
abran su mente y sean objetivos. Finalmente, despiertan en los mismos la curiosidad y las ganas
de aprender (Lopez y Tamayo, 2012).

En el transcurso de la segunda unidad didactica impartida “Los seres vivos se relacionan con el
medio”, se adaptd la actividad practica “A Nervous Experiment” disefiada por Brittany Sanner
(ver ANEXO II). Es un experimento sencillo y para el cual se necesitan muy pocos recursos
materiales. En ella los alumnos, a través de la experimentacion, adquieren nuevos conocimientos
sobre el sistema nervioso. La actividad se basaba en la premisa tedrica de que una neurona, a
pesar de que haya dos estimulos que la estén activando, es solamente capaz de enviar una sefial o
impulso nervioso que llegue a nivel cerebral para ser procesada. Esto implica que areas de
nuestro cuerpo, que cuenten con un mayor numero de neuronas seran capaces de discernir o
diferenciar de manera mas exacta diferentes estimulos. Es decir, tendran una mayor sensibilidad.

La actividad se llevo a cabo en el aula y para su desarrollo los alumnos solamente necesitaban
contar con un clip, una regla y un papel en el que escribir. Se les presento la actividad y se les
explicod que trabajando en parejas debian primero desdoblar el clip y con ayuda de la regla
establecer una distancia entre sus dos puntas de cuatro centimetros. Con esa distancia entre las
dos puntas del clip, uno de los miembros de la pareja tenia que ir estimulando por contacto tres
partes distintas del cuerpo de su compafiero o compaiiera como son los dedos de las manos, la
parte superior del brazo y la espalda. Al sentir con los ojos cerrados el contacto de las puntas del
clip sobre su piel, el alumno que sentia el estimulo debia ir apuntando si eran dos o una las puntas
del clip que sentia sobre su piel en cada una de estas zonas de su cuerpo. Posteriormente se
repetia este proceso, pero cada vez se iban aproximando mds las puntas del clip hasta que
formaban una sola. Los alumnos fueron recopilando los datos y elaborando una tabla (Tabla 2)
que reflejaba el numero de puntas del clip a diferente distancia entre si que habian sentido en
contacto con la piel de esas tres zonas. De este modo podian obtener también un niimero total de
puntas de clip sentidas en cada una de las zonas.

Antes de comenzar la actividad, a los alumnos se les pidid6 que plantearan y escribiesen sus
hipotesis indicando de manera razonada en cual de las tres partes del cuerpo estimuladas
pensaban que iban a obtener un resultado mayor y el porqué.

Conforme se fue desarrollando el experimento se fueron recopilando en la pizarra, a modo de
indicador de logro, los datos de todos los grupos. A su conclusion, se hizo un andlisis colectivo de
los resultados explicando qué significaba que una zona tuviese un nimero mayor que otra, cual
de las tres zonas era mas sensible y cual menos y, porqué pensaban los alumnos que eso era asi.
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Distance between Part of the body
el Ak Fingertip Upper Arm Back
4 cm 2 2 2
2 cm 2 2 1
I cm 2 1 1
Ends touch 1 1 1
Total 7 6 5

Tabla 2. Ejemplo de tabla elaborada por los alumnos en el experimento sobre el sistema nervioso. Total: Refleja el
numero total de puntas del clip sentidas por los alumnos en cada una de las tres zonas de la piel estimuladas.

V. Aprendizaje basado en juegos (GBL)

La propuesta didactica aqui presentada gira en torno a la aplicacion de dos metodologias activas
como son la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (GBL) y, su incorporacion a la
dindmica del aula. Segun estudios publicados por diversos autores, el aprendizaje es una
construccion de tipo multidimensional (All et al., 2014). Asi, los juegos pueden ser una
herramienta tanto de formacion como de motivacion, influyendo tanto en el aspecto cognitivo del
aprendizaje como en el aspecto afectivo y, consiguiendo ademds de transmitir unos
conocimientos, que el alumnado al jugar tenga una actitud mdas positiva hacia la materia
impartida (All ef al., 2014; Martin, Herranz y Segovia, 2017).

Como sucedia en el area de la gamificacion, también en el GBL podemos encontrar multitud de
aplicaciones o juegos que tengan un fin didactico en si mismos y, puedan ser utilizados en el aula
como herramientas que sirvan al docente para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje. En
este caso se utilizaron dos aplicaciones digitales como son Trivinet (https://www.trivinet.com/) y
Plickers (https://plickers.com/) y juegos sin una base digital como puede ser la sopa de letras (ver
ANEXO II).

En cuanto a las herramientas digitales, Trivinet es un recurso didactico que consiste en disefiar un
cuestionario formado por tantas preguntas como se quiera, para que los alumnos puedan contestar
de manera individual o también en grupos o equipos. Es un juego en forma de trivial en el que se
pueden disefiar preguntas tipo test con una o mas respuestas correctas. Este recurso se utilizé en
la ultima sesiéon de la primera unidad didéctica, agrupando a los alumnos en equipos v,
planteandoles diez preguntas como una forma de repaso y evaluacion informal de los contenidos
impartidos previamente. Autores como Martin et al. (2017) consideran los cuestionarios
interactivos como Trivinet, excelentes herramientas cuyo uso permite al docente hacer una
evaluacion rapida para saber si el contenido y el método de ensefianza utilizado estan siendo
asimilados correctamente por el alumnado. Entre otras ventajas estos autores destacan también
que este tipo de cuestionarios permite a los alumnos autoevaluarse (Martin et al., 2017).

Por su parte, Plickers es una herramienta que funciona de la misma manera que otra aplicacioén en
la que se puede disefiar un cuestionario interactivo llamada Kahoot. Plickers se basa en el
planteamiento de preguntas tipo test de respuesta multiple que los alumnos tienen que contestar y
que puede servir para evaluar en tiempo real los conocimientos adquiridos por el alumnado.
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En su estudio sobre la aplicacion de Kahoot para la ensefianza de la Biologia, Yapici &
Karakoyun (2017) aseveran que la aplicacion de Kahoot tiene una influencia positiva en los
niveles de motivaciéon mostrados por el alumnado, pero también advierten que un aspecto no tan
positivo puede ser el aumento de la competitividad dentro del aula al utilizarlo.

La particularidad de Plickers y el principal motivo que llevd a que se utilizase antes que Kahoot,
radica en que se puede utilizar en centros de ensefianza en los que, como sucedia en el centro
donde se desarrolld esta propuesta didactica, esté prohibido a los alumnos el uso del teléfono
movil o de cualquier otro dispositivo electronico. Esto es debido a que en Plickers, los alumnos
en vez de responder a las preguntas planteadas a través de un dispositivo de este tipo como
sucede en Kahoot, lo hacen a través de unas tarjetas impresas que deben ser facilitadas
previamente a los alumnos por parte del docente. Dichas tarjetas impresas son escaneadas por el o
la docente que si puede ayudarse de un dispositivo electronico y que computa de esta manera las
respuestas dadas. La implementacion de Plickers tuvo lugar en la cuarta y tltima sesion de la
segunda unidad didactica impartida a ambos grupos de 1° E.S.O.

Ademas de estas dos herramientas digitales, también se disefid un juego de sopa de letras en el
que los alumnos agrupados por equipos tenian que buscar distintas términos o conceptos
partiendo solamente de la definicién de los mismos (ver ANEXO II).

En general, se pudo comprobar como la aplicacion del aprendizaje basado en juegos aumenta de
manera exponencial la participacion, el entusiasmo y la motivacion en el aula. Al utilizar esta
metodologia agrupando a los alumnos por equipos, se promueve que los alumnos trabajen de
forma cooperativa y desarrollen sus actitudes y destrezas sociales, apareciendo debates e
intercambios de parecer dentro de cada uno de los grupos a la hora de responder a las preguntas
planteadas. Este trabajo en equipo fomenta la interdependencia positiva y ayuda a que los
alumnos entiendan que en un equipo de trabajo, el éxito a nivel individual estd vinculado o unido
al éxito de los y las demads. Por este motivo, el dinamismo de las sesiones y el grado de
interaccion entre los propios alumnos y también con el docente se ve considerablemente
aumentado al implementar este tipo de metodologias.

4.5. Criterios de evaluacion y competencias clave

Dentro del curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria de Aragdén aprobado por la Orden
ECD/489/2016, de 26 de Mayo, estan contemplados los criterios de evaluacion y las
competencias clave que se deberian adquirir a lo largo de esta etapa de la Educacion Secundaria.
A continuacion se expondran aquellos criterios de evaluacion y las competencias clave que se
considera han sido trabajadas durante el desarrollo de esta intervencion didactica (Tabla 3):

e Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia (CMCT):
Asimilar conocimientos permite al alumnado desarrollar un pensamiento cientifico que le
habilita para identificar y resolver situaciones de su vida cotidiana valiéndose de esos
conocimientos.

*  Competencia de Aprender a Aprender (CAA): La aplicacion del aprendizaje basado en el
pensamiento y el uso de las destrezas y rutinas del pensamiento, permite al alumnado
reflexionar sobre lo que se conoce y lo que se aprende, asi como esforzarse por contarlo y
plasmarlo oralmente y por escrito.

23



*  Competencia Social y Civica (CSC): A través de los juegos y las estrategias de gamificacion
del aula se potencia el trabajo cooperativo en grupos o equipos, la participacion y el debate.
Todo esto le brinda al alumnado oportunidades para asumir responsabilidades tanto
individuales como en grupo, respetar diferentes puntos de vista y también, relacionarse y
socializarse con los y las compafieros y compatfieras en clase.

BIOLOGIA Y GEOLOGIA 1°E.S.O

BLOQUE 3: La biodiversidad en el planeta

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIAS CLAVE
Crit.BG.3.2. Describir las funciones vitales a todos los seres vivos, CMCT-CAA-CSC
diferenciando entre nutricion autotrofa y heterotrofa.
Crit.BG.3.7. Determinar a partir de la observacion las adaptaciones CMCT-CAA-CSC
que permiten a los animales y a las plantas sobrevivir en
determinados ecosistemas.
Crit.BG.3.9. Conocer las funciones vitales de las plantas y CMCT-CAA-CSC
reconocer la importancia de estas para la vida.

Tabla 3. Criterios de Evaluacion contemplados y Competencias Clave trabajadas en el desarrollo de la propuesta
didactica.

5. EVALUACION FINAL

Con el fin de realizar una evaluacion final acerca del grado de asimilacion de contenidos que
habian experimentado los alumnos después de desarrollar la propuesta didactica y aplicar
metodologias activas como la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (GBL), se disend
una prueba final escrita bilingiie incluyendo preguntas referentes a las dos unidades didacticas
impartidas (ver ANEXO III). Se optd por hacer este tipo de evaluacion final debido a que el tutor
de practicas del centro de ensefanza seguia esta rutina desde principio de curso y, se creyd
conveniente no alterar demasiado la forma de proceder y evaluar a la que estaba habituada el
alumnado para no crear confusion en el mismo. El modelo de la prueba escrita seguia siempre la
misma estructura que tampoco se creyd conveniente cambiar y, englobaba preguntas de distinto
tipo como pueden ser definiciones de conceptos, preguntas en las que los alumnos tenian que
desarrollar una respuesta, aquellas en las que se tenian que completar mapas mudos o tablas, o
preguntas tipo test con varias respuestas entre las que solamente una era la correcta.

Este planteamiento se tuvo en cuenta a la hora de disefar la propuesta e incluir los juegos que se
iban a utilizar en clase como parte de la metodologia del aprendizaje basado en juegos (GBL). Se
intentd que las preguntas planteadas en los cuestionarios interactivos a través de aplicaciones
como Trivinet y Plickers, se asemejaran lo méaximo posible (ver ANEXO II) a las preguntas que
luego los alumnos se iban a encontrar en la prueba final escrita para que se sintiesen mas seguros
y preparados. Igualmente, la utilizacion de la sopa de letras como parte de esa metodologia estaba
planteada para que los alumnos pudiesen entrenar de alguna manera el tipo de preguntas de la
prueba final en las que tenian que definir conceptos y, contribuir asi a disminuir el grado de
ansiedad frente al examen.
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Analizando los resultados obtenidos por los alumnos en la prueba final escrita y comparandolos
con resultados de anteriores evaluaciones, se puede comprobar que las valoraciones son muy
similares y que el nimero de aprobados o suspensos no sufrid cambios significativos. Esto nos
podria sugerir que la aplicacion de metodologias de ensefianza activa como la gamificacion o el
GBL no tuvo una gran influencia en el plano académico para los alumnos. Algo que coincidiria
con estudios en los que no han apreciado cambios significativos a nivel académico después de
implementar este tipo de metodologias (Dominguez et al., 2013; Khan et al., 2017). Sin embargo,
también se podrian extraer otras conclusiones de caracter mas positivo como que a pesar de no
obtener una mejora significativa en el ambito académico, esta continuacion en los resultados con
respecto a anteriores evaluaciones nos podria incitar a pensar que los contenidos se transmitieron
de forma relativamente eficaz y, que ain habiendo modificado la metodologia didéctica se
asimilaron de forma correcta.

Si ademas del plano cognitivo o académico, nos fijamos en el plano emocional y social del aula vy,
aceptamos los puntos positivos otorgados con la herramienta de gamificacion ClassDojo como
indicadores del nivel de participacion y motivacion del alumnado en clase, comprobaremos que el
promedio de puntos positivos obtenido en ambos grupos de 1° E.S.O solamente durante las ocho
sesiones en las que se desarrolld esta propuesta didéactica, es muy similar al nimero de puntos
positivos que habian sido otorgados a los grupos en el transcurso de la totalidad de las
evaluaciones anteriores (Tabla 4).

GRUPOS | PROMEDIO PUNTOS EN |PROMEDIO PUNTOS EN | PROMEDIO PUNTOS EN PROPUESTA
TODA 1 EVALUACION | TODA 2* EVALUACION DIDACTICA (8 SESIONES)

I°BE.S.O 16,23 15,46 15,46

I°CE.S.O 16,28 13,78 15,5

Tabla 4. Promedio de puntos positivos obtenido por cada uno de los grupos de 1° E.S.O en la 1* y 2* Evaluaciones y,
durante las ocho sesiones en las que se desarroll6 la propuesta didactica. Los puntos positivos durante la
propuesta didactica se otorgaron utilizando la herramienta de gamificacion ClassDojo.

Observando estos datos podriamos apuntar como una posible causa del aumento del promedio de
puntos positivos a que debido a la falta de experiencia docente, durante el desarrollo de la
intervencion didéctica dichos puntos se otorgaron de una manera quizd no tan rigurosa como se
deberia. Esto tuvo como resultado que la cantidad de puntos otorgados a los alumnos durante la
propuesta de gamificacion del aula fuese mucho mas elevada, que la cantidad de puntos positivos
obtenidos por los mismos alumnos teniendo en cuenta la totalidad de cada una de las
evaluaciones anteriores.

Sin embargo, también podriamos proponer como una posible causa de este aumento, que las
herramientas de gamificacion como ClassDojo tienen realmente una influencia o efecto positivo
en los niveles de motivacién y participacion del alumnado y consecuentemente, los puntos
positivos que se otorgan a los alumnos se ven incrementados por el mayor nimero de
interacciones, participaciones espontdneas, respuestas correctas a preguntas planteadas, etc, que
se producen en el aula al implementar estas metodologias.
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6. CRITERIOS DE CALIFICACION

La calificacion final del alumnado no solamente dependia de la valoracion numérica obtenida en
la prueba final escrita. De hecho, en la calificacién global de esta propuesta didactica se otorgo a
esa prueba un peso en la nota final del 70%. Ademas de la prueba escrita se tuvo en cuenta el
trabajo realizado en clase por parte de los alumnos. En ese aspecto se valord por ejemplo la
entrega de trabajos y la disposicion de los alumnos a trabajar en el aula. No se hizo a través de
una rubrica, sino que se valoro si los alumnos realizaban los trabajos que se les mandaban de vez
en cuando para hacerlos fuera del horario lectivo, asi como el esfuerzo que ponian en su
realizacion. El trabajo realizado y la disposicion contaron con un 10% del peso dentro de la nota
final. Por ultimo, también se valord el comportamiento de los alumnos en clase y su participacion
en la dindmica del aula a través de los puntos positivos y negativos otorgados con la aplicacion de
gamificacion ClassDojo. También se valord de esta manera el comportamiento que presentaron
los alumnos en la sesion en la que se realizo el experimento del sistema nervioso y, la capacidad
de trabajar en equipo y su participacion durante las sesiones en las que se implanto el aprendizaje
basado en juegos en las que se otorgaron puntos positivos por las respuestas correctas. El
comportamiento y la participacioén de los alumnos en clase tuvo un impacto en la nota final de un
20%. En la siguiente tabla (Tabla 5) se resumen los instrumentos de evaluacion contemplados y
los criterios de calificacion establecidos para la presente intervencion didactica.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION CRITERIOS CALIFICACION
Prueba Final Escrita de las dos Unidades Didacticas impartidas 70%
Comportamiento y motivacion mostrada (Puntos ClassDojo) 20%
Trabajo realizado en clase y disposicion del alumnado 10%

Tabla 5. Instrumentos de Evaluacion y Criterios de Calificacion de la propuesta didactica.

Finalmente, se detalla en la Tabla 6 qué instrumentos de evaluacion se utilizaron para valorar la
consecucion de los objetivos didacticos planteados al desarrollar esta propuesta didactica.
Basicamente se utilizaron dos instrumentos de evaluacion como son: la prueba final escrita
bilingiie y la evaluacion a través del GBL. Esta ultima se hizo otorgando puntos positivos con
ClassDojo por contestar correctamente a las preguntas planteadas en los cuestionarios
interactivos de Trivinet y Plickers.
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OBJETIVOS DIDACTICOS DE LA PROPUESTA INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Comprender el proceso de nutricidon y, los sistemas organicos implicados en el GBL + ClassDojo

mismo

Diferenciar entre alimentos y nutrientes. Reconocer los diferentes tipos de nutrientes
que existen.

Prueba Final Escrita

Reconocer a los animales como seres heterotrofos y saber clasificarlos entre
herbivoros, carnivoros y omnivoros.

Prueba Final Escrita

Describir el proceso de digestion y las diferentes funciones que ocurren en el interior
del aparato digestivo.

Prueba Final Escrita

Descubrir que el sistema circulatorio transporta también oxigeno y didxido de
carbono y el trayecto que sigue cada uno de estos compuestos.

GBL + ClassDojo

Entender qué papel juega cada una de las partes del sistema circulatorio (corazon,
vasos sanguineos y sangre).

Prueba Final Escrita

Comprender el papel del oxigeno en el proceso de nutricion, asi como la finalidad de GBL + ClassDojo
la respiracion celular y, saber los productos que se obtienen de la misma.
Saber cuales son los compuestos que el organismo elimina a través del proceso de GBL + ClassDojo

excrecion.

Reconocer que la excrecion supone eliminar productos que han sido procesados y
transformados en el organismo y por lo tanto, diferenciarla asi de la defecacion.

Prueba Final Escrita

Conocer los distintos pasos que sigue el proceso de interaccion

Prueba Final Escrita

Saber que la neurona es la unidad celular basica especializada del sistema nervioso y
cual es su funcion principal.

GBL + ClassDojo

Diferenciar entre comportamiento animal innato y adquirido conociendo las
caracteristicas de cada uno de ellos.

Prueba Final Escrita

Conocer la manera en la que las plantas responden a los estimulos y, saber diferenciar
entre tropismos y nastias.

Prueba Final Escrita

Tabla 6. Objetivos didacticos de la propuesta e instrumentos de evaluacion que se utilizaron para valorarlos.

7. EVALUACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA Y PROPUESTAS DE MEJORA

7.1. Evaluacion de la Propuesta Didactica

En general el disefio, la elaboracién y la puesta en practica de esta propuesta didactica ha

supuesto una experiencia tremendamente enriquecedora y un dificil reto al cual me he enfrentado

con la mejor disposicion posible a pesar de no tener experiencia docente previa y no saber muy
bien como iba a responder. Sinceramente me he encontrado realmente comodo impartiendo clase
y mi nivel de confianza ha ido aumentando conforme avanzaban las sesiones. Sin duda el haber
tenido la suerte de contar con dos grupos de reducido tamafio y que los alumnos y alumnas que
los componian tuviesen un comportamiento formidable, ha ayudado a la gestion de los grupos y a

que pudiese desarrollar la propuesta de forma adecuada.

A continuacion paso a esquematizar en una tabla (Tabla 7) y a comentar después, algunos de los
aspectos positivos y areas de mejora que he encontrado o que creo que podrian surgir al aplicar
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en el aula metodologias como el aprendizaje basado en el pensamiento (TBL), la gamificacion y
el aprendizaje basado en los juegos (GBL), las cuales han sido ya anteriormente descritas en este
trabajo.

ASPECTOS MAS POSITIVOS AREAS DE MEJORA
Fomento de la participacion y la motivacion Falta de tiempo para implementacion
Aumento del dinamismo en el aula Desorientacion del alumno
Aprendizaje mas atractivo y aumento del interés Aumento de la competitividad
Posibilitar contacto entre familia y docente Esfuerzo y tiempo requeridos
Mejora en la gestion del grupo Dificil evaluacion de sus efectos en aprendizaje

Tabla 7. Aspectos positivos y no tan positivos de la aplicacion de metodologias como el TBL, la gamificacion y el
GBL en el aula.

El principal aspecto positivo que pude constatar al aplicar estas metodologias es bajo mi punto de
vista, el fomento de la participacion y el aumento de la motivacidn mostrada por el alumnado.
Este efecto fue especialmente evidente en el grupo menos participativo de los dos en los que se
impartieron clases (1°B E.S.O), donde se pudo comprobar que el grado de interaccion entre los
propios alumnos y con el docente se incrementaba significativamente al utilizar estas
metodologias.

De igual manera es resefiable el importante aumento en el entusiasmo y el dinamismo del aula al
aplicarse estas metodologias. En mi opinidn, después de observar y experimentar los efectos que
tiene el uso de metodologias activas como a las que nos referimos, se podria afirmar que su
utilizacion transforma tanto la ensefianza para los y las docentes, como el aprendizaje para el
alumnado en algo mas entretenido y que despierta mas interés.

Otro de los aspectos positivos que encierra la aplicacion de este tipo de metodologias es que se
puede establecer un canal de contacto entre el docente y las familias de los alumnos. En mi caso,
a través de la herramienta de gamificacion ClassDojo, pude interactuar y simplemente saludar a
las familias que quisieron participar de alguna manera en la dindmica de las clases autorizando a
sus hijos e hijas a modificar el perfil virtual o avatar que cada uno de los alumnos tenia.

Por ultimo, creo que otro de los aspectos mas positivos que poseen estas metodologias,
especialmente en el caso de las herramientas de gamificacion, es el ayudar de una forma
significativa a la gestion del aula. El hecho de poder proporcionar una retroalimentacion
inmediata a los alumnos y que éstos sean testigos en tiempo real de sus progresos y de los
beneficios que conlleva una buena conducta, creo que beneficia sobremanera a promover un buen
comportamiento.

Como areas de mejora, creo que metodologias como la gamificacion necesitan de bastante tiempo
para ser implementadas correctamente y asi poder involucrar en mayor medida al alumnado. En
el caso del periodo del prdcticum existia una restriccidon temporal que quizd no permitid
desarrollar o aprovechar completamente todos los elementos que se pueden llegar a utilizar en
estas herramientas como por ejemplo la adjudicacion de distintivos o ventajas académicas, o la
implementacion de un hilo conductor a modo de historia de la que los alumnos participan. Creo
que esto tiene un gran potencial y en el futuro me gustaria ponerlo en practica si se presenta la
oportunidad adecuada para ello.
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Otro problema que podria surgir, si bien no es intrinsecamente achacable a estas metodologias
sino que se puede producir con cualquier cambio de metodologia didéctica, es la desorientacion
del alumnado al quiza no tener tan definidos los contenidos impartidos. Por eso creo que es
importante que el uso que se haga de este tipo de herramientas sea el adecuado y, se utilicen mas
como un complemento o en combinacidon con otras metodologias que incluyan clases en las que
la transmision de conocimientos se haga de forma mas dirigida.

Uno de los efectos menos positivos que pude observar al aplicar estas metodologias es que se
fomenta la aparicion de situaciones de competitividad entre los alumnos. Por este motivo,
considero que puede ser relevante gestionar esto correctamente, e intentar en todo momento
promover el trabajo cooperativo y colaborativo en el aula.

En referencia al docente decir que la aplicacion de estas metodologias implica un importante
esfuerzo para preparar las clases y disenar los cuestionarios y los juegos. Sin embargo en mi caso,
todo este trabajo se vio sin duda recompensado al comprobar en primera persona que el alumnado
respondio y creo que en cierta manera valord el esfuerzo del docente.

Finalmente otro de los aspectos menos positivos es la dificultad que tiene el docente para evaluar
el impacto real que el uso de estas metodologias tiene en el aprendizaje del alumnado. Si bien el
aumento de la motivacion, el entusiasmo y la participacion del alumnado es algo que creo muy
positivo, con el fin de mejorar la aplicacion de estas metodologias en el futuro, intentaria utilizar
algunos de los juegos o aplicaciones que existen y, que producen como resultado un trabajo que
puede ser después evaluado por el o la docente.

7.2. Propuestas de mejora

A pesar de que en general considero que la propuesta didactica se ha desarrollado de una forma
fluida y correcta y, que se han alcanzado los objetivos que en un principio se plantearon, en el
transcurso de su implementacion y sobre todo un tiempo después de haberla puesto en practica,

me he dado cuenta de algunos aspectos que creo mereceria la pena mejorar para completarla.

Mejora de la Evaluacion Inicial

Aunque bajo mi punto de vista el aprendizaje basado en el pensamiento (TBL) es un excelente
método para realizar una evaluacion inicial ya que los alumnos tienen la oportunidad de
exteriorizar su pensamiento y, eso evidencia las ideas alternativas y los conocimientos previos
que puedan tener acerca de la materia, es también cierto que se deberia haber guardado un
registro escrito en el que quedaran plasmadas esas ideas previas. De tener dicho registro, hubiese
podido referirme a ¢l y hubiese podido evaluarlo con mas tranquilidad para saber en qué
conceptos se deberia haber hecho mas hincapié¢ durante el desarrollo de la propuesta e intentar
reconstruir las concepciones mentales preestablecidas de los alumnos.

Falta de evaluacion de la propuesta por parte del alumnado

Algo que creo que hubiese mejorado mucho tanto el presente trabajo como la propuesta en si vy,
que hubiese permitido aprender de los posibles errores o identificarlos para poder subsanarlos en
un futuro, es conocer y poder valorar la opinion del alumnado acerca de la implementacion de
estas metodologias en el aula. Para ello, al finalizar la implementacion de la intervencion tendria
que haberse pasado una encuesta a los alumnos para que de forma andénima la respondieran y
expusieran asi sus opiniones respecto a la aplicacion de estas metodologias y, a la forma en la que
ellos y ellas creian se habia desarrollado la propuesta. También interesaria mucho conocer la
opinion de los propios alumnos respecto a si consideran que la utilizacion de estas metodologias
les ha ayudado a asimilar mejor los conocimientos y los contenidos impartidos.
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Pienso que este seria uno de los aspectos mas relevantes a tener en cuenta para mejorar esta
propuesta ya que una de las finalidades mas importantes que tiene la evaluacion es la de mejorar
el proceso de aprendizaje de los alumnos y, esto se podria conseguir con este tipo de
cuestionarios que ayudan a poner de relieve las fortalezas y debilidades que ellas y ellos han
encontrado en la misma.

Propuesta didactica interdepartamental con el Departamento de Madera para modelado 3D

El IES Francés de Aranda de Teruel donde se desarrollo la intervencion didactica, cuenta con un
Departamento de Madera y Mueble en el que se imparten Ciclos Formativos de Grado Medio en
Madera, Mueble y Corcho. Los alumnos de Formacion Profesional (FP) que cursen estos ciclos
formativos tienen la posibilidad de obtener los titulos de “Técnico en Instalacion y
Amueblamiento” y “Técnico en Carpinteria y Mueble”. El Departamento estd muy bien equipado
y, posee una impresora 3D que es utilizada por el equipo docente del departamento como
herramienta docente con la que se realizan modelos a escala de distintos objetos. En el transcurso
del practicum, tuve ocasion de conocer este Departamento y al saber de la existencia de esta
impresora 3D y ver el nivel de detalle de algunos de los modelos fabricados por los alumnos del
Departamento, inmediatamente pensé€ que podria utilizarse para realizar algin proyecto conjunto
que aunara al Departamento de Ciencias Naturales con el de Madera y Mueble. Me hubiese
gustado mucho llevar a cabo este tipo de proyecto, pero la falta de tiempo y de conocimientos
docentes me impidieron hacerlo.

Existen multitud de estudios que nos hablan de los beneficios de incluir el uso de objetos
tangibles en el entorno educativo. En este sentido, hay autores que afirman que la inclusion de
objetos que los alumnos puedan manipular en el aula mejora el proceso de aprendizaje (Saorin, de
la Torre-Cantero, Meier, Melian, Ruiz y Bonnet, 2016), ayuda a liberar recursos cognitivos, a
relacionar ideas y a integrar lo concreto con lo mas abstracto (Andrade, Espitia, Huertas, Aldana
y Bacca, 2012) y también, es un elemento esencial para el desarrollo de la comunicacion no
verbal en el alumnado (Stamatis, 2011). Igualmente tiene un efecto en la memoria, al ayudar a
recuperar informacion, a procesarla y a representarla (Andrade ef al., 2012). Finalmente otros
autores sefalan entre los beneficios de incluir la manipulacién en el dmbito educativo que esto
hace posible la adquisicion de los contenidos a través de distintas vias sensoriales y que posibilita
que las actividades realizadas por los alumnos tengan una mayor interactividad, una mayor
flexibilidad y un mayor dinamismo (Moreno, Leiva y Lopez, 2016). Otros estudios han analizado
el impacto positivo que tiene la introduccion de herramientas de impresion 3D en el aula. Asi,
algunos describen la influencia que tiene el uso de este tipo de herramientas para fomentar el
trabajo colaborativo en vez de trabajar competitivamente y, para crear un ambiente en el que los
alumnos realmente estén motivados y se impliquen en el proceso creativo (Kostakis, Niaros &
Giotitsas, 2014). El uso de modelos 3D impresos en el aula puede ayudar de igual modo a
asimilar conceptos que de otra manera resultarian abstractos ya que posibilita su visualizacion y
manipulacién y, puede significar también un enorme avance en la accesibilidad al conocimiento
de los alumnos con necesidades especiales de apoyo educativo (ACNEAE) que tengan
dificultades visuales (Augusto et al., 2016).

Teniendo en cuenta todos estos efectos beneficiosos, pienso que antes de comenzar la unidad
didactica en la que se estudia la funcion de nutricion de los animales seria tremendamente
enriquecedor tanto para los alumnos de 1° E.S.O como para los alumnos de los Ciclos Formativos
de Grado Medio, realizar un proyecto comun en el que se imprimiesen modelos en 3D del
corazon, de los pulmones, de una célula eucariota animal, del tracto digestivo y, de partes del
sistema excretor como los rifiones. Estos modelos se imprimirian trabajando en equipos
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integrados por alumnos de ambos niveles que se encargarian de buscar informacion acerca de los
distintos sistemas que estan involucrados en el proceso de la nutricion y de disefiar los modelos a
imprimir. Una vez imprimidos los modelos, servirian como un soporte visual y téactil para que los
alumnos de 1° E.S.O pudiesen manipularlos a lo largo de las sesiones en las que se impartiese la
unidad didéactica. Al finalizar la unidad, los alumnos de 1° E.S.O tendrian que realizar un trabajo
y una presentacion cuya audiencia estaria formada por los alumnos de los Ciclos Formativos.
Esta presentacion utilizando los modelos 3D construidos previamente, les serviria a los alumnos
de 1° E.S.O para demostrar que habian integrado y asimilado correctamente todos los
conocimientos impartidos.

Considero que el desarrollo de este proyecto comun seria realmente motivador para los alumnos
de ambos niveles. Por un lado, los alumnos de 1° E.S.O tendrian que involucrarse en la busqueda
de informacidn relativa al proceso de nutricion animal. Serian ellos y ellas los que decidiesen qué
sistemas del organismo estan implicados y qué modelos 3D habria que imprimir. Esto les
ayudaria a tener una vision sistémica del proceso nutricional, en vez de considerar los sistemas
organicos cada uno por separado y sin ninguna relacion entre ellos. Ademads, en las sesiones en
las que se desarrollase la unidad didéactica tendrian la posibilidad de manipular los modelos 3D
que ellos y ellas mismas habrian contribuido a construir, lo que sin duda mejoraria su nivel de
implicacion y motivacion. De igual manera, el trabajo en equipo de manera cooperativa y la
relacion con alumnos de otro nivel y de edad superior, pienso que fomentaria de un modo
significativo sus habilidades sociales y también de expresion y comunicacion oral al tener que
realizar la presentacion.

Por otro lado, para los alumnos de los Ciclos Formativos de Grado Medio, supondria un cambio y
un reto importante el tener que disefiar, y hacerlo de la manera mas fiel a la realidad posible,
modelos de impresion 3D de 6rganos como el corazon, la célula, el tracto digestivo o los rifiones.
Salirse de lo conocido, de las formas geométricas exactas y, entrar en el terreno de la biologia
creo que podria ser algo que les motivase sobremanera. Ademas, relacionarse y trabajar en equipo
con alumnos de menor edad, considero que potenciaria su sentido de la responsabilidad y su
disposicion a escuchar y respetar a sus iguales.

8. CONCLUSIONES DEL MASTER

Realizar este Master en Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas, Artisticas y Deportivas, sin lugar a dudas ha
supuesto para mi un proceso de descubrimiento de un mundo, el mundo de la docencia, que
siempre me habia atraido pero que hasta ahora desconocia practicamente por completo y que, con
la realizacion del master he empezado a conocer y he continuado admirando. No ha sido un
camino sencillo ya que el méster tiene una considerable carga lectiva y requiere de la inversion de
mucho tiempo y esfuerzo para asimilar una gran cantidad de conceptos nuevos y sacar adelante
multitud de trabajos, pero sinceramente puedo decir una vez finalizado que ha merecido mucho la
pena el realizarlo. He aprendido y sobre todo, me he dado cuenta de la ingente cantidad de cosas
que me quedan todavia por y, que me gustaria aprender. He tenido la oportunidad de conocer a
otras personas, compaifieros y compafieras, con los y las que he compartido inquietudes e
intereses. Y también he podido relacionarme con los profesionales de la docencia, tanto los del
master como los del centro de ensefianza en el que realicé el periodo de practicas, que me han
contado experiencias y han despertado en mi un enorme interés por la actividad docente.

Tanto las sesiones tedricas como los periodos de practicas considero que son absolutamente
imprescindibles para la formacion de personas como nosotros y nosotras, docentes en potencia,
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que nos acercamos con interés a este mundo. Con las clases tedricas se adquieren conocimientos
acerca de la estructura y funcionamiento del sistema educativo, de los distintos procesos de
ensenanza y aprendizaje que existen y que se pueden implementar en las aulas, de los problemas
que pueden surgir y que afectan a la interaccidon y convivencia en clase, del curriculo oficial de
Biologia y Geologia y la elaboracion de una Programacion Didactica y también, las clases
tedricas consiguen que nos planteemos y hagamos plantearse a los alumnos con espiritu critico la
fiabilidad de las fuentes e incluso los fundamentos cientificos de los contenidos de la asignatura.
Del mismo modo, las clases tedricas amplian nuestros conocimientos sobre actividades o recursos
que podemos utilizar para disefiar actividades didacticas en Biologia y Geologia, nos dan a
conocer elementos de evaluacidon, innovacidén e investigacion docente, mejoran y potencian
nuestras habilidades comunicativas y ahondan en el conocimiento de los contenidos curriculares
de Geologia o Biologia.

Sin embargo, creo que es en los periodos de practicas cuando verdaderamente uno puede darse
cuenta si estd o no hecho para la docencia. El contacto directo y diario con el alumnado y la
interaccion con ellos y ellas, el vivir situaciones reales en un ambiente docente real, el tener que
preparar las clases, los materiales y disefar las unidades didacticas a impartir y la gran carga de
trabajo y el enorme esfuerzo que eso conlleva, lo que hace que se tenga que invertir mucho
tiempo fuera del horario establecido de trabajo, o tener la oportunidad de transmitir unos
conocimientos y comprobar como estan siendo asimilados por los alumnos y que estds
contribuyendo a su formacion, son experiencias que dejan huella y que al menos en mi caso me
han marcado de una manera definitiva y muy positiva. Por eso considero que seria bueno que en
el master se ampliase el periodo destinado a que los alumnos realicen practicas en los centros de
ensefianza secundaria y tengan mas tiempo para “empaparse”, prepararse y experimentar lo que
realmente significa ser profesor.

Aunque soy plenamente consciente de que esto no ha hecho mas que empezar y de que la
realizacion de este master ha sido solamente el primer paso de un largo camino, en ocasiones el
primer paso es el mas importante ya que marca la senda a seguir. Asi, haciendo este master se ha
instaurado en mi una fuerte voluntad por seguir aprendiendo, por seguir formandome, por innovar
y por seguir conociendo en profundidad el mundo de la docencia. Este master ha supuesto que se
disipase cualquier atisbo de duda que pudiese tener y que se despertase en mi una vocacion por la
docencia que creo siempre estuvo ahi, latente. Actualmente considero que soy solamente un
aprendiz de profesor al que le quedan infinidad de cosas por conocer y experiencias que Vivir,
pero la motivacion, la ilusion y las ganas de convertirme en el futuro en un excelente docente,
capaz de tener un impacto positivo en la formacién de los alumnos y también por qué no, de
aprender con ellos y ellas, esta firmemente asentada en mi interior y, en gran medida es gracias a
la realizacion de este master. Espero que esa llama que ha prendido, vaya aumentando de tamafio
con el tiempo y no se apague ya nunca mas.
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10. ANEXOS
ANEXO I. EVALUACION INICIAL

1. Imagenes utilizadas como parte del Aprendizaje Basado en el Pensamiento (TBL) para la
Evaluacion Inicial.

ANEXO II. ACTIVIDADES

1. Imagenes del uso de la herramienta de gamificacion (ClassDojo) y de los cuestionarios
planteados con las herramientas del Aprendizaje Basado en Juegos (GBL): Trivinet y Plickers.

2. Sopa de Letras utilizada como herramienta en el Aprendizaje Basado en Juegos (GBL).
3. Organizador grafico de la destreza del pensamiento (TBL) “Las partes y el todo”.

4. Protocolo del Experimento sobre el Sistema Nervioso.

ANEXO III. EVALUACION FINAL

1. Prueba final escrita disefiada para evaluar a los alumnos.
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