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RESUMEN

Se trata de un proyecto de creaciéon de Materiales Diddcticos Digitales MDD, a partir
de aplicaciones informdticas de fécil acceso y disefio. Los MDD estdn constituidos
por Médulos de Aprendizaije, integrados por diversos Objetos de Aprendizaie, in-
divisos como unidad minima de aprendizaje. El objetivo es facilitar el aprendizaje
significativo y auténomo asi como la adquisicién de competencias digitales de los
alumno/as del Méster de Formacién del Profesorado de Secundaria y Bachillerato
de la ULL, con el fin ¢ltimo de poder llevar a cabo, la creacién y elaboracion de
sus propios Materiales Diddcticos Digitales relacionados con el dmbito cientifico-
tecnolégico. Para el desarrollo del proyecto se promueve principalmente el uso de
dispositivos méviles a través de aplicaciones Web. Se realiza un estudio comparativo
de las principales Apps disponibles de manera gratuita y de aplicacién en los MDD
para valorar su eficacia y viabilidad pedagégica. La metodologia de aprendizaje
basada en retos supone, en este caso, promover o incentivar la bisqueda de
aplicaciones o herramientas segin las necesidades de cada docente o, como es el
caso, futuro docente. De esta forma se genera una autonomia en el dicente que le
ayudaré a resolver la situacién independientemente de los recursos materiales o
virtuales de los que disponga. Para la experimentacién y aplicacién de los resultados
en la elaboracién de los MDD se ha contado con el profesorado en activo, de un
centro de Secundaria privado de ensefianza bilingUe y tres centros publicos, que
han apostado por la calidad de la ensefanza, por la formacién de su personal
docente en competencias digitales y en la aplicacién de una metodologia activa.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias de la informacién y la comunicacién; Tecnologias
del aprendizaje y del conocimiento; aprendizaje colaborativo; educacién secun-
daria; iBook; Especies Exéticas Invasoras.

ABSTRACT

It is a project about the development of Digital & Didactical Materials DDM, using
applications of easy access and design. The DDMs are made up of learning modules,
integrated by various learning objects, which constitute a minimum learning unit. The
goal is to facilitate a meaningful and autonomous learning as well as the acquisition
of digital competences of the students of the Master in Teacher Training for Secondary
Education of the ULL, with the ultimate aim of being able to carry out the creation and
development of their own Digital & Didactical Materials related to the scientific-techno-
logical field. The development of the project mainly promotes the use of mobile devices
through web applications. A comparative study of the main available Apps which are
free of charge and its application in the DDM is made to assess its effectiveness and
pedagogical feasibility. In this case, the learning methodology based on challenges
is used to promote or encourage the search for applications or tools according to the
needs of each teacher or, as is the case, future teachers. In this way, students become
autonomous to resolve any situation regardless of the available material or virtual
resources. The results about the development of the DDM were tested and applied
with the support of the teaching staff of a bilingual education secondary private centre
and three public centres that have opted for the quality of the education, the training
in digital skills of its teaching staff and the application of an active methodology.

KEYWORDS: Information and communication technologies; Learning and knowledge
technologies; cooperative learning; secondary education; iBook; Invasive Exotic Species.



INTRODUCCION Y OBJETIVOS

La incorporacién de las TIC (tecnologias de la informacién y la comu-
nicacién) y las TAC (tecnologias del aprendizaje y el conocimiento) al aula ha
modificado el proceso de ensefianza-aprendizaje, y son varios los autores
que destacan el papel de estas tecnologias como elemento importante en
dicho proceso (Albion, 2008; Carvalho & Morais, 2011; Livingstone, 2012;
Ponte, 2002). El nuevo docente debe estar capacitado para integrarlas pro-
piciando espacios alternativos, motivadores y facilitadores del aprendizaje
(Coutinho, 2005). La elaboracién de MDD (Materiales Diddcticos Digitales)
es una de las herramientas que permite la integracién de estas tecnologias y
contribuye al desarrollo de competencias digitales (Harris et al. 2009, Koehler
et al. 2011, Koehler 2014, Martin Osorio et al. 2013, Mishra & Koehler
2006, Soto Martin, Martin Osorio 2015, Soto Martin, Martin Osorio y De
la Rosa 2016). El empleo de metodologias activas permite la adquisicion
de estas competencias a través del trabajo en grupo mejorando el proceso
de aprendizaje y el rendimiento del alumnado (Zamora 2010).

El objetivo general del proyecto es capacitar a los alumnos del
Master de Formacién del Profesorado, en particular, los que cursan las
asignaturas de «Aprendizaje y Ensefianza de la Biologia y la Geologia» e
«Innovacién e iniciacién a la investigacién educativa en la ensefianza de
la Biologia y la Geologia», para seleccionar las aplicaciones idéneas en la
elaboracién de MDD. Ademés de las asignaturas sefaladas se aplican las
competencias adquiridas en el Practicum, es decir en las Prdcticas Externas
que llevan los alumnos de postgrado en los centros educativos y en la
elaboracién de los Trabajos Fin de Méster en la modalidad de innovacion
educativa. Entre los objetivos especificos se contemplan:

— Capacitar en la planificacién, disefo y elaboracién de Materiales Di-
ddcticos Digitales (MDD).

— Conocer y evaluar la viabilidad de las principales herramientas y apli-
caciones (Apps) disponibles para la elaboracién de los MDD.

— Capacitar en el uso de técnicas de innovaciéon para transformar las guias
docentes con la inclusién de MDD.

— Capacitar en el control del uso de los Materiales Diddcticos Digitales
en el aula.

METODOLOGIA

Para alcanzar los objetivos propuestos se ha buscado fomentar el
aprendizaje autodirigido en el que los estudiantes trabajan en equipo, juzgan
la dificultad de los problemas, plantean estrategias y evaldan constantemente
lo que aprenden. El grupo formado por 18 alumnos se ha dividido en 9 pa-
rejas encargadas de elaborar el MDD. La temdtica que se abordé fueron los
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efectos de la introduccién de las especies exdticas invasoras en los ecosistemas
canarios, que es una cuestién relacionada con contenidos conceptuales como
la conservacién de la biodiversidad en las islas Canarias y actitudinales como la
sensibilizacion de la poblacién en problemas medioambientales en las etapas
de Secundaria y Bachillerato. En la edicién de los MDD se proponen distintos
programas gratuitos o aplicaciones web para la creacién de libros Multi-
Touch. En referencia al disefio de las actividades de las unidades diddcticas
se sugieren toda una serie de Apps y herramientas que el alumnado deberd
elegir conforme a las necesidades de su MDD y su nivel de competencias y
conocimientos. En este punto el papel del tutor como facilitador cobra vital
importancia, ya que permite orientar al alumnado entre las mdltiples posibi-
lidades disponibles en red. De esta forma se capacita a los docentes-editores
para optimizar los recursos y el tiempo, ya que se fomenta el pensamiento
critico acerca de la funcionabilidad de las Apps, su sencillez o complejidad y
su efectividad a la hora de alcanzar el objetivo deseado.

Los materiales de ayuda se han proporcionado a través de un aula
virtual a modo de guia en formato de pdgina web de Moodle con formula-
rios de autoevaluacién y evaluacién cruzada (Figura 1). Estas evaluaciones
permiten la evaluacién continua y se llevan a cabo desde la primera sesién.
Ademds, son comparativas y transversales entre el alumnado. Esto se consigue
mediante el uso de Apps o herramientas web (como es el caso de Socrative o
Formularios de Google) con las que se trabaija inicialmente con el alumnado
para que aprendan practicando.

Figura 1. Evaluacién cruzada.

Esto permite a los discentes tener conocimiento de su evaluacién y
tener una valoracién critica del trabajo llevado a cabo por parte del resto
de grupos, asi como reforzar aquellos aspectos susceptibles de mejora.
En la evaluacién se valora el nivel de contenidos, el nivel de creatividad
y la coherencia en la estructura del iBook. También se tiene en cuenta un
apartado para agregar posibles observaciones.



RESULTADOS

Se elaboraron 9 unidades didécticas en un libro interactivo Multi-
Touch a partir del software iBook Author (Apple Inc) para su uso en PC o
tableta con sistema operativo iOS de Apple Inc. Los iBook fueron valorados
por los estudiantes que expusieron sus trabajos (Figura 2).

Figura 2. Exposicién del MDD en el aula.

Estos resultados estédn avalados por la encuesta de satisfaccién
realizada a cada uno de los alumnos. Estd compuesta por 19 items, entre
los que ademdés de tener en cuenta datos como la edad y el sexo, se han
valorado aspectos como los contenidos, la participacién, los recursos di-
ddcticos, el desarrollo personal y observaciones y sugerencias. Seis de estos
iftems se han valorado mediante una escala ordinal que ha variado de 1 a
10, siendo 10 el caso més favorable, y 9 mediante una escala de frecuencia
con los valores «si», «<no» y «a veces», siendo el «si» el caso més favorable
en 7 items y «no» en 2. Los valores de la media, la desviacién estédndar y el
error estdndar de las muestras se reflejan en la Tabla 1.

TaBLA 1: ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS.

ESCALA ORDINAL ESCALA DE FRECUENCIA
X 8,40 15,78
s 0,95 1,56
ES 0,22 0,37

Media (%) , desviacién estédndar (s) y error estandar (ES)

Cabe destacar el resultado obtenido a la pregunta: éHe mejora-
do mi nivel de partida, con relacién a las competencias previstas en el
programa?, en el que la respuesta undnime fue «si». Asimismo, a las pre-
guntas: ¢Se ha favorecido la participacién del estudiante en el desarrollo
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de la actividad docente? y éLas tareas previstas guardan relacién con los
criterios de evaluacién del médulo?, se contesté en ambas con 17 «si» y
un «a veces», obteniendo un 94,4% de éxito (Figura 3).

Figura 3. Resultados obtenidos en 2 preguntas de la encuesta de satisfaccién.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

A lo largo de estos Gltimos afos, nuestro equipo de innovacién
educativa INNOVAMBIENTAL ha podido ir evaluando los resultados
obtenidos con el fin de mejorar y actualizar constantemente el entorno
ensefanza-aprendizaje.

En convocatorias pasadas ya se puso de manifiesto sobre la
necesidad de la inclusién de las competencias digitales en el desa-
rrollo de las asignaturas del Mdster de Formacién del Profesorado y
su aplicacién en las prdcticas docentes curriculares realizadas en los
centros de Secundaria y Bachillerato. En el presente curso académico
se ha vuelto a constatar este hecho, lo que supone la implementaciéon
del desarrollo de MDD en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
sistemas educativos no universitarios.

En referencia al objetivo general que se perseguia en esta inves-
tigacién hemos comprobado cémo del curso académico 2014/2015 al
2015/2016 ha aumentado el nimero de Apps elegidas por el alumnado
de 16 a 22 (Figura 4), lo que denota un mayor grado de precisién y des-
treza, a la hora de seleccionar la App idénea que mejor se adapta a las
necesidades del proceso de ensefanza-aprendizaje, que se le plantea al
alumno como futuro docente. En la gréfica se muestran las Apps y herra-
mientas digitales elegidas por los grupos que han obtenido un grado de
aceptacién igual o superior al 40%.



Figura 4. Apps elegidas por los grupos en los cursos 2014/2015 y 2015/2016.

Los resultados estadisticos derivados de la encuesta de satisfaccién
revelan que se ha alcanzado un alto grado de éxito (8,40 = 0,95 sobre
10, siendo 10 excelente, y 15,78 = 1,56 sobre 18 casos favorables) en
el que el alumnado, en lineas generales, considera el curso provechoso.

Por ¢ltimo, cabe sefalar el éxito del trabajo colaborativo llevado
a cabo en el aula que ha propiciado un ambiente critico y enriquecedor;
la posibilidad que se les ha abierto a los alumnos para poder innovar en
cualquier asignatura que vayan a impartir una vez rota la brecha tecnolégica
que han superado; y el grado de satisfaccién alcanzado que ha quedado
patente en las observaciones recogidas en la encuesta de satisfaccion, de
entre las que destacamos un pequeno ejemplo (Figura 5).

Figura 5. Observaciones recogidas en la encuesta de satisfaccién.
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