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1. JUSTIFICACION

Este Trabajo Fin de Master presenta un Proyecto Educativo con caracter
innovador orientado a la mejora de la motivacion del alumnado relativo al tercer

curso de Educaciéon Secundaria Obligatoria.

Bajo el titulo “M-learning como recurso motivacional en Biologia para la
mejora del proceso ensefianza-aprendizaje en una nueva generacion
educativa”, este trabajo plantea el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) y mas concretamente del llamado Aprendizaje Movil o
Mobile Learning (M-learning), como herramienta metodologica complementaria
que busca motivar a los alumnos para el estudio en Educacion Secundaria

Obligatoria.

Este proyecto se contextualiza en el tercer curso de Educacion
Secundaria Obligatoria. Esto se justifica principalmente en el hecho de que éste
es el ultimo curso de la Educacion Obligatoria en el que el estudio de la
asignatura de Biologia y Geologia es de caracter troncal obligatorio sin
posibilidad de optatividad. La eleccion de este curso no es por tanto aleatoria,
sino que responde a la necesidad de aumentar las posibilidades de la eleccién
de estudios cientificos en cursos posteriores a través de la motivacion y el

aumento de la percepciéon de autoeficacia de los estudiantes.

Asi mismo, debemos tener presente el hecho de que muchos de
nuestros alumnos no volveran a cursar estudios cientificos en su formacién
académica posterior. Esto hace que los docentes debamos asumir la enorme
responsabilidad que supone guiar al alumno en la construccién de una base de
aprendizaje solida y de utilidad que les sirva para su desenvolvimiento en la

sociedad actual y la del futuro.
No obstante, la eleccion de este nivel educativo como base de este

trabajo viene respaldada por la observacion directa realizada durante el periodo

de practicas en un centro educativo de Enseflanza Secundaria.
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Este proyecto busca ofrecer soluciones a la falta de motivacion e interés
por el estudio de las ciencias. Tanto el ultimo informe PISA disponible (2012)
como numerosos autores, entre ellos Solbes, Monserrat, y Furio (2007)
muestran una disminucion paulatina en el numero de alumnos que eligen

estudios cientificos.

Esta disminucion ha sido observada y analizada en el centro educativo
donde se han desarrollado las practicas. Solbes et al., (2007) atribuyen este
problema, por un lado a la forma en que se ensefan las ciencias, en relacion a
su caracter propedéutico y en muchas ocasiones falto de conexion con
contextos cotidianos y estimulantes para el alumno pero también, citando a
Caamarnio et al., (2001) a “los escasos materiales curriculares alternativos para

llevar a cabo innovaciones educativas” (p.97) (tomado de Solbes et al., 2007).

Este trabajo afronta el problema de la falta de motivacién e interés del
alumnado adolescente para el estudio de las ciencias, y en particular de la
Biologia, a partir del planteamiento de la siguiente pregunta: ;qué puedo hacer
yo como docente para conquistar a mis alumnos y que se interesen por

aprender?

Para Alonso (1997), la formulacion de esta pregunta significa tomar
conciencia de que el contexto escolar, donde los docentes tienen un papel muy
relevante, afecta al proceso de ensefanza-aprendizaje. No obstante, el
planteamiento de este autor no niega la importancia que el contexto familiar y
social tiene en el proceso de aprendizaje del alumnado y sobre su motivaciéon

por aprender.

Uno de los factores mas influyentes en la motivacién del alumnado para
el aprendizaje es, segun Leal (2009), “el modo en que los profesores presentan

y plantean las actividades escolares” (p.4).

Teniendo en cuenta lo anterior, y a partir de la observacion en el centro
educativo, un aspecto clave que justifica este proyecto es el hecho de la

importancia que tiene el teléfono mévil para los adolescentes.
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En este sentido, Contreras (2010) afirma que “los dispositivos moviles
abren nuevos caminos para el aprendizaje” (p. 159) y entiende el aprendizaje
movil como “un nuevo campo de actividad pedagdgica” (p. 161). Asi, Asensio
(2001) refiere que ‘el aprendizaje no siempre tiene lugar en un ambiente
formal, y el aprendizaje moévil permite ampliar ese concepto y aprender de
forma informal, aun cuando se esté lejos de un ordenador” (p. 165) (citado en
Contreras, 2010).

Cabe destacar que, nuestra sociedad vive inmersa en la tecnologia
movil, el constante desarrollo de teléfonos inteligentes y de aplicaciones que
facilitan el trabajo y las interacciones sociales. El teléfono movil es lo primero
que miramos al despertarnos y lo ultimo que consultamos al irnos a dormir. En
relacion a los habitos de conexidn, los jovenes lo utilizan constantemente, entre
semana y los fines de semana, en casa, en el trayecto de autobus e incluso en

sus actividades de ocio, numerosas veces al dia (Cuesta y Gaspar, 2013).

Los jévenes que hoy en dia ocupan las aulas de Educacion Secundaria
han nacido en la era digital, y lo que conocemos como nuevas tecnologias no
son para ellos nuevas en absoluto. Son una generacion que piensa e interactua
en redes virtuales a través de sus teléfonos moéviles (Ramos, Herrera y
Ramirez, 2010) y a los que Prensky (2001) define como nativos digitales,
siendo “los juegos de ordenador, el correo electronico, internet, los teléfonos

moviles y la mensajeria instantanea parte integrante de sus vidas” (p.1).

Desde esta perspectiva y siguiendo a Barrio (2014) podemos afirmar que
“el adolescente se siente fascinado por la tecnologia que ademas refuerza su
identidad y es proclive a tener cuanta mas mejor. En la actualidad, los

adolescentes viven pegados al moévil” (p. 564).

Tal y como afirman Cuesta y Gaspar (2013), el mévil “se ha convertido
en un instrumento imprescindible en la vida diaria de los adolescentes” (p. 435).
Estos autores argumentan que esto es debido a su facilidad de acceso y su
instantaneidad. Asi, “el Smartphone envuelve todas las dimensiones o esferas

de la vida del adolescente” (lbid., p.438), permitiéndoles su uso en cualquier
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momento y lugar para la busqueda y obtencion de informacién de forma rapida

y ubicua, asi como para relacionarse socialmente con sus iguales.

Para Contreras (2010), la disponibilidad de los teléfonos méviles entre
los jévenes ha ido en aumento a lo largo de estos ultimos afos, de tal forma
que se hace dificil encontrar un adolescente que no se encuentre en contacto

con esta tecnologia actualmente.

El Instituto Nacional de Estadistica (INE), en su nota de prensa del ano
2014 acerca del Equipamiento y Uso de la Tecnologias de Informacién y
Comunicacion en los Hogares Espanoles revela que, por primera vez en
nuestro pais, *hay mas usuarios de Internet (76,2%) que de ordenador (73,3%).
El 77,1% de los internautas accedieron a Internet mediante el teléfono moévil”
(p.1) Centrandonos en el uso de las TIC por los menores en ese mismo afio, se
puede deducir que la poblacién infantil (de 10 a 15 afios) que usa las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién es muy elevada. En cuanto a
la edad que nos ocupa en este proyecto, la disponibilidad de teléfonos mdviles
en los adolescentes de entre 14 y 15 afos se situa entre el 85,6% y 90,3%
respectivamente. En cuanto al uso de internet, los adolescentes en esta edad

lo emplean como recurso entre el 93,7% y el 96%.

Si comparamos estos datos con los ultimos arrojados por el INE para el
afo 2015 se puede observar que mientras la proporcion en cuanto al uso de
internet se mantiene estable, la disponibilidad de teléfono modvil entre los
jévenes de 14 y 15 anos va en aumento. Asi, “la disponibilidad de maovil repunta
en 3,5 puntos respecto al afio anterior” (p.1), situando la tasa para los jévenes

de 14 y 15 afios entre el 90,4% y el 90,9% respectivamente.

Estos datos pueden resultar sorprendentes, sobre todo si se tiene en
cuenta, tal y como argumentan Solano, Gonzalez y Lopez (2013), “el escaso
aprovechamiento educativo que los jovenes realizan de los dispositivos

tecnoldgicos” (p. 33).
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Este proyecto contempla el hecho de que una de las practicas mas
habituales de los estudiantes cuando usan las TIC es el juego. En este sentido,
Barrio (2014) afirma que “una de las motivaciones basicas del consumo de
tecnologias para los adolescentes es la diversion que les ofrecen y los juegos
son el referente en este sentido” (p.564). Sin embargo, Sanchez, Saez y
Salinas (2009) afirman que “aun no se ha explorado todo su potencial
educativo” (p.69). Del mismo modo, Klopfer y Yoon (2005) continuan afirmando
que ‘juegos y educacion aparecen como espacios separados a pesar de que
las nuevas tecnologias, y particularmente los juegos que se desarrollan con

ellas, generan un alto compromiso y motivacion de parte de los estudiantes’
(p.69) (citados en Sanchez et al., 2009).

Para Prensky (2002), esta historica separacion del concepto de juego y
aprendizaje sera superada por las nuevas generaciones que ocupan las aulas,
y asi, este proyecto busca aunar estas dos cuestiones, yendo un paso mas
alla, empleando el mévil como recurso o plataforma en la que desarrollar el
juego educativo, con el fin de mejorar las necesidades motivacionales de los

jovenes de hoy en dia.

La estancia en el centro educativo ha permitido ademas, valorar la
importancia que los alumnos otorgan a la evaluacion. En muchas ocasiones,
los jovenes experimentan una gran ansiedad y nerviosismo ante la evaluacion,
afectando a su motivacion y en ultima instancia a su rendimiento académico,
siendo amplia la literatura que podemos encontrar sobre el tema (Alvarez,
Aguilar, Fernandez, Salguero y Pérez-Gallardo, 2013; Bausela, 2005; Jadue,
2001; Rodriguez, Dapia y Lépez-Castedo, 2014).

Si tomamos como referente el estudio desarrollado por Rodriguez et al.,
(2014), podemos afirmar que el 74,7% de los alumnos de Educacién
Secundaria Obligatoria presentan una ansiedad media-alta ante la evaluacion.
En este sentido, afirman que “se hace necesaria la implementacién de una
intervencidn durante el curso académico cuyo objetivo sea reducir dichos

niveles” (p.138).
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En la misma linea, siguiendo a Jadue (2001), este proyecto tiene

en cuenta que,

es imprescindible diversificar las evaluaciones y que se transformen,
ademas, en una actividad constante y permanente, que permita estimar el
progreso de los alumnos facilitando hacer ajustes para flexibilizar la
ensefanza. Es desfavorable, ya que acentua la ansiedad, la utilizacién de
las evaluaciones como una actividad especial, presionando al alumno a

tener éxito inmediato (p. 115).

Es necesario considerar que la gran carga de contenidos de la
asignatura junto con un tiempo lectivo muy reducido (unicamente dos horas
semanales), hacen que los contenidos no puedan, en muchas ocasiones, ser

trabajados de la forma mas adecuada en el aula.

Este trabajo busca promover la autoevaluacion, la retroalimentacion y la
evaluacion continua, asi como reforzar y ampliar los conocimientos, dotando a
los alumnos de un papel activo, con autonomia y responsabilidad en la

construccion y autorregulacion de su propio aprendizaje.

Por una parte, este proyecto permitira al profesor evaluar la participacion
de los alumnos en las actividades planteadas, ademas de comprobar la
existencia de obstaculos o dificultades en el aprendizaje de ciertos
conocimientos que posteriormente podran ser reforzados y trabajados de

nuevo en el aula, realizando las aclaraciones que se consideren oportunas.

Por otro lado, y no menos importante, se ha considerado que este
proyecto puede mejorar la percepcion que los alumnos tienen acerca de sus
capacidades, habilidades y destrezas para el estudio de las ciencias, y de la
Biologia en particular, a través del logro de metas especificas y la obtencion de
recompensas, aumentando de esta forma su motivacién intrinseca hacia la

materia trabajada.
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De acuerdo con Gonzalez y Tourdon (1992), “la mejora de las
expectativas de autoeficacia incrementa la motivacién y el rendimiento en las

tareas de aprendizaje” (p. 2) (citado en Prieto, 2003).

En relacion con todo lo anterior, para Contreras (2010), el teléfono movil
“aporta los elementos basicos con los cuales el estudiante puede construir un

modelo mental y pautar condiciones necesarias para aprender por si mismo
(p.160).

Este proyecto resulta asi, de caracter innovador en el proceso
ensefanza-aprendizaje de las ciencias, que busca, en palabras de Solbes,
Souto, Traver, Jardén y Ramirez (2004) emplear las TIC, y en concreto el
aprendizaje mévil, como herramienta facilitadora de “la atencion personalizada
y la retroalimentacion necesarias para mejorar el aprendizaje, ejerciendo un

efecto favorable en la motivacién de los alumnos” (p.90).

En este sentido, Horng et al., (2005) afirman que “para lograr alumnos
cada vez mas creativos y con un amplio espectro de posibilidades, se debe
tender a que los docentes sean creativos, planteandolos como instructores

creativos” (p.169) (citado en Contreras, 2010).

2. MARCO TEORICO

Los principios teoricos sobre los que asienta este trabajo son descritos a
continuacién estructurados en base a una perspectiva motivacional, legislativa

y educativa.

2.1 Estrategias motivacionales. Las relaciones existentes entre motivacion,
creencias de autoeficacia, metas de aprendizaje y rendimiento académico

del alumnado adolescente.

Desde la perspectiva de la importancia que la motivacion de los
adolescentes tiene para el aprendizaje, y dado que la consecucién y

mantenimiento de esta motivacion es el pilar que guia y fundamenta este

17



proyecto, podemos afirmar que éste se respalda en una serie de fundamentos

tedricos que a continuacion se exponen.

Cuando hablamos de motivacion, podemos definirla, tomando las
palabras de Palmero (2005) como “un proceso basico relacionado con las

consecucion de algun objetivo o meta que le es gratificante” (p.1).

Jiménez (2011) afirma que desde el punto de vista didactico, el término
motivacion no es un fendmeno observable sino un “constructo hipotético que
hace referencia a una serie de procesos psicologicos implicados en la
activacion, direccion y mantenimiento de una determinada conducta” (p. 116).
Ademas debe tenerse en cuenta que este proceso motivacional viene
determinado por las caracteristicas del individuo y del contexto en el que se

desenvuelve.

Si consideramos la intencionalidad de la conducta y nos trasladamos al
ambito escolar, resulta bastante l6gico pensar que, segun Garcia y Doménech
(2000), 1as actitudes, percepciones, expectativas y representaciones que tenga
el alumno de si mismo, de la tarea a realizar y de las metas a alcanzar resultan
factores determinantes de la conducta del estudiante” (p.55).En este sentido,
es necesario que los estudiantes perciban la utilidad del proyecto, y que éste
ayude a la construccion de un adecuado autoconcepto que permita mantener el

interés y la motivacién por las actividades propuestas.

Podemos afirmar, siguiendo a Prieto (2003), que el logro de metas
establecidas es el motor que nos guia y nos alienta para realizar conductas
determinadas en relacion a aquello que se quiera conseguir. Asi, este autor
continua afirmando que “no basta con conocer con claridad aquello que
deseamos lograr, ni tampoco el medio para conseguirlo. No basta con ‘ser
capaz de; es preciso ‘juzgarse capaz de’ utilizar las capacidades y habilidades
personales ante circunstancias muy diversas” (Ibid., p.1). Asi, este concepto de
autoeficacia “ejerce una profunda influencia en la eleccion de tareas y
actividades, asi como en el esfuerzo y la perseverancia de los alumnos cuando

se enfrentan a determinados retos” (Ibid., p 1).
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Los resultados del estudio realizado por Rosario et al., (2012)
determinan que la autoeficacia percibida por el alumno incide directamente en
su rendimiento académico. Un aspecto a tener en consideracion es que en
palabras de estos autores, “la autoeficacia académica y la motivacién para las
tareas escolares, contrariamente a lo que seria deseable, tienden a disminuir a
lo largo de la escolaridad, comenzando ya en la Educacion Secundaria
Obligatoria” (p. 38).

Junto con las creencias de autoeficacia, Barca-Lozano, Almeida, Porto-
Rioboo, Peralbo-Uzquiano, y Brenlla-Blanco (2012), sugieren que las metas de
aprendizaje son determinantes de forma positiva en el rendimiento académico.
De otro lado, Contreras et al., (2005) sugieren que las metas relacionadas con
la valoracién social y la ansiedad ante los examenes reducen el rendimiento

académico de los alumnos.

Se debe tener en cuenta, tal y como afirman Barca-Lozano et al., (2012)
que cuando dotamos al alumno de un papel activo en la construccion de su
aprendizaje, “se requiere la activacion y mantenimiento de conductas dirigidas
a conseguir una meta, donde el alumno ajusta sus acciones y estrategias de

forma intencionada para alcanzar el éxito” (p. 850).

Cuando nos referimos a metas académicas (de aprendizaje, de
valoracion social o de ansiedad ante los examenes), podemos definirlas,

tomando las palabras de Barca-Lozano et al., (2012), como

un estilo motivacional que adopta el alumnado ante sus tareas de
estudio y aprendizaje. Se considera que la meta esta integrada por
creencias, habilidades, atribuciones y a efectos/sentimientos que dirigen
las intenciones de la conducta en concreto, de lo que los sujetos hacen o
quieren hacer en el contexto de aprendizaje. Estas metas determinan
tanto la cantidad y calidad de sus actividades de aprendizaje y estudio,
como las reacciones afectivas, cognitivas y conductuales del sujeto ante

los resultados de éxito-fracaso (p. 848).

19



Para una correcta practica pedagogica, debemos tener en cuenta las
diferentes metas que guian a los estudiantes y que han sido descritas por estos
autores. Pueden ser metas de aprendizaje contempladas por el alumno como
una oportunidad para adquirir conocimiento, metas de autovaloracion en
relacion con la percepcion de autoeficacia, metas de consecucion de
recompensas externas o metas de evitacion del fracaso y ansiedad ante los
examenes. Todas estas metas académicas han sido contempladas en el

desarrollo de este proyecto de innovacién educativa.

En esta misma linea, Valle, Cabanach, Rodriguez, Nufiez y Gonzalez-
Pienda (2006) concluyen que “la motivacion debe ser entendida como un
proceso de gestion de multiples metas que pueden funcionar compensandose,
convergiendo en la misma direccion o entrando en conflicto” (p.169). Es
necesario tener presente que esto afectara definitivamente, al rendimiento

académico de los alumnos.

Este trabajo persigue que los alumnos sean capaces de realizar las
tareas con éxito, mejorando la motivacién de logro y en ultima instancia su

rendimiento académico.

Por otra parte, este trabajo pretende motivar al estudiante, intentando
que se esfuerce por algo que él mismo elige, puesto que la actividad propuesta
no es de caracter obligatorio. Ello supone que los alumnos trabajen de forma
autébnoma, con una herramienta que les despierta su interés, controlando su
propia conducta. Este proyecto evita la obligatoriedad de la tarea, asumiendo,
en palabras de Leal (2009) que “cuando nos vemos obligados a hacer algo, nos

sentimos a disgusto y buscamos como sea dejar de hacerlo” (p.6).

Una vez despertada la curiosidad, es imprescindible, y mas dificil,
mantener el interés en la tarea. Este trabajo, basandose en las afirmaciones de
Leal (2009) contempla este aspecto a través del favorecimiento de la sensacion

de progresion en la actividad propuesta. Asi,
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lo que definitivamente motiva a los alumnos a esforzarse por aprender
es el hecho de disfrutar al ver que saben y son capaces de superar con
éxito los retos que les plantea la actividad escolar. Si no superan esta

barrera, se genera en ellos una sensacion de falta de capacidad (p.7).

Este trabajo entiende que es necesario conseguir un aumento en la
percepcion de autoeficacia de los alumnos para mantener, de este modo, su

motivacién por la tarea planteada.

Para la consecucion de esta premisa, este trabajo contempla las
caracteristicas que debe tener una actividad escolar para facilitar la experiencia

de progreso, descritas por Leal (2009):

Que las actividades se introduzcan y disefien partiendo de lo que los
alumnos ya conocen. Que se dosifique la informacién con la que deben
enfrentarse y que se creen situaciones para practicar y aplicar lo que

aprenden, de modo que puedan automatizar sus conocimientos (p.8).

En este sentido, las actividades que va introduciendo este trabajo de
forma escalonada, gradual y ordenada, estructuran la informacién que recibe el
alumno. Esta estructuraciéon parte del conocimiento que ha sido trabajado
previamente en el aula. Ademas, este proyecto plantea la posibilidad de
reforzar y ampliar lo que aprenden y son ellos mismos los que planifican y

organizan su participacion en las actividades propuestas.

Por ultimo, la puesta en marcha de este proyecto, pretende ayudar a los
estudiantes a controlar la ansiedad generada por la evaluacién. A través de su
participacion en las actividades propuestas, se enfrentaran a retos muy
similares a los de la evaluacion de la materia, pero en un ambiente diferente,
que ellos eligen, de forma que ese aprendizaje mas informal deriva en una
disminucién de la sensacién de dificultad de la materia y por tanto mantiene la
motivacion por el trabajo y el aprendizaje de las ciencias, y en particular en el

caso que nos ocupa, de la Biologia.
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2.2 Ambito Legislativo: promocién del empleo de las TIC en la LOMCE. Su
tratamiento transversal en todas las materias. Desarrollo de la

competencia digital.

Desde una perspectiva legal, la idoneidad de este proyecto de educativo
con caracter innovador se encuentra ampliamente respaldada por las bases
establecidas por la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE). Puesto que, podriamos afirmar que uno de los ambitos sobre los que
la LOMCE hace especial incidencia con vistas a la transformacioén del sistema
educativo es el empleo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC).

Ya en el preambulo 1V, Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la
Mejora de la Calidad Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013)

podemos vislumbrar:

Necesitamos propiciar las condiciones que permitan el oportuno cambio
metodoldgico, de forma que el alumnado sea un elemento activo en el
proceso de aprendizaje. Los alumnos y alumnas actuales han cambiado
radicalmente en relacion con los de hace una generacion. La
globalizacion y el impacto de las nuevas tecnologias hacen que sea
distinta su manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su

atencion o de abordar una tarea (p.97860).

El preambulo Xl, Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora
de la Calidad Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013) se dedica
en exclusiva a la idoneidad del empleo de las TIC como recurso metodoldgico

necesario en una nueva generacion educativa:

La tecnologia ha conformado histéricamente la educacion y la sigue
conformando. El aprendizaje personalizado y su universalizacion como
grandes retos de la transformacion educativa, asi como la satisfaccion
de los aprendizajes en competencias no cognitivas, la adquisicion de
actitudes y el aprender haciendo, demandan el uso intensivo de las

tecnologias. Conectar con los habitos y experiencias de las nuevas
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generaciones exige una revision en profundidad de la nocién de aula y
de espacio educativo, solo posible desde una lectura amplia de la

funcién educativa de las nuevas tecnologias (p.97865).

La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013) concluye, respecto a las
TIC, que:

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion seran una pieza
fundamental para producir el cambio metodoldgico que lleve a conseguir
el objetivo de mejora de la calidad educativa. Asimismo, el uso
responsable y ordenado de estas nuevas tecnologias por parte de los
alumnos y alumnas debe estar presente en todo el sistema educativo
(p.97865).

Respecto a la organizacion del curriculo de Educacién Secundaria
Obligatoria, la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la
Calidad Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013) establece lo

siguiente:

Sin perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las materias del
ciclo, la comprension lectora, la expresidn oral y escrita, la comunicacion
audiovisual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, el
emprendimiento y la educacion civica y constitucional se trabajaran en

todas las materias (p. 97871).

Por ultimo, el articulo 111 bis sobre las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion de la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora
de la Calidad Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013) establece

que,
los entornos virtuales de aprendizaje que se empleen en los centros
docentes sostenidos con fondos publicos facilitaran la aplicacion de

planes educativos especificos disenados por los docentes para la
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consecucion de objetivos concretos del curriculo, y deberan contribuir a
la extension del concepto de aula en el tiempo y en el espacio (p.
97899).

La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa (BOE num. 295, Martes 10 diciembre 2013) continta afirmando que,

se promovera el uso, por parte de las Administraciones educativas y los
equipos directivos de los centros, de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion en el aula, como medio didactico apropiado y valioso

para llevar a cabo las tareas de ensefnanza y aprendizaje (p. 97899).

En relacién con todo lo anterior, este trabajo contempla la incorporacion
de forma plena e integrada de las TIC a la metodologia empleada en las
unidades didacticas correspondientes a la Biologia, dentro de la asignatura
Biologia y Geologia del tercer curso de ESO. Este proyecto busca asi, motivar
a los alumnos, reforzar los contenidos y servir de apoyo, aumentando sus
conocimientos, disminuyendo su ansiedad ante la evaluacién y franqueando las
paredes de las aulas del centro educativo, promoviendo un aprendizaje activo

sin limitacién de tiempo y espacio.

Este proyecto tiene en cuenta que, aunque como se ha descrito en
parrafos anteriores, el uso de las TIC esta ampliamente respaldado, autores
como Solbes et al., (2004) determinan que su uso en las disciplinas cientificas
en la ensefianza secundaria en nuestro pais es muy escaso. En este sentido,

afirman que

no se trata de usarlas porque esta de moda sino en la medida que la
utilizaciéon de las TIC responde a la busqueda de soluciones a los
problemas planteados en el campo de la investigacion educativa, es
decir, en la medida en que las TIC contribuyen al aprendizaje

significativo de los estudiantes y a facilitar la atencion personalizada, la
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retroalimentacién y el trabajo necesarios para mejorar el aprendizaje (p.
90).

Y es que es cierto que, en palabras de Sanchez et al., (2009), “las TIC
por si solas no contribuyen al aprendizaje. Las personas, modelos,
metodologias y estrategias son determinantes para realizar cambios,

innovacion y generar impacto en la ensefianza y el aprendizaje” (p. 69).

Siguiendo a Ferrer (2014), “al alumno no hay que ensenarle a conocer
las tecnologias; tiene que aprender con las tecnologias y eso es un concepto

totalmente distinto” (p.35) y que se encuentra contemplado en este trabajo.

De esta forma, este proyecto busca la integracion de las TIC en el
curriculo de la Biologia y Geologia del tercer curso de Educacion Secundaria
Obligatoria, haciéndolas, segun Sanchez (2003) “enteramente parte del
curriculo, como parte de un todo, permeandolas con los principios educativos y
la didactica que conforman el engranaje del aprender” (p.69) (citado en
Sanchez et al., 2009).

2.3 Perspectiva educativa: el Aprendizaje Movil (M-learning) como un nuevo
campo de actividad pedagogica.

Siguiendo a Ramos et al., (2010), podemos afirmar que los jévenes que
hoy encontramos en los centros de Educacion Secundaria, son nativos
tecnoldgicos, han nacido en la era digital y se comunican y aprenden de forma
interactiva con la tecnologia. Asi, emplean los dispositivos moviles “para
comunicarse, compartir informacién, navegar por la red, escuchar musica, leer

libros y jugar” (p.202).

Hemos de ser conscientes del cambio social que se esta produciendo en
nuestras aulas, influenciado por la economia y la globalizacion, las nuevas
tecnologias de la llamada Sociedad de la Informacion, en definitiva,

determinado por una sociedad que es ubicua.
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Otro aspecto a tener en cuenta en cuanto a los cambios producidos en
nuestras aulas, es la diversidad, no sélo en relacion a diferencias culturales y
étnicas sino también por los diversos estilos de aprendizaje y factores
cognitivos que diferencian a los alumnos entre ellos, y con los de generaciones
pasadas. Asi, para Prensky (2001), “los estudiantes de hoy piensan y procesan
la informacion de manera fundamentalmente diferente a sus predecesores
(p.1), y por tanto, a partir de este analisis, podremos pensar en la introduccién
de dispositivos moviles al ambiente educativo, a través del llamado Aprendizaje
Moévil o M-learning, como una estrategia de apoyo complementaria al proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Contreras (2010) afirma que el M-learning, “es un concepto
relativamente nuevo que demuestra que en cualquier espacio, lugar y tiempo

puede generarse un proceso de aprendizaje” (p. 160).

Asi, en palabras de Zambrano (2009), “se trata de la integracién del e-
learning (sistemas de ensefianza a través de redes digitales) con los
dispositivos méviles” (p.39). Con el fin de beneficiarnos de las cuatro R’s de los
dispositivos moviles descritas por Aguilar, Chirino, Neri, Noguez, y Robledo-

Rella (2010): “recordar, relacionar, registrar e investigar-research” (p. 1).

En este proyecto se incluiran el teléfono mévil y/o la tableta (tablet) como
recursos principales, aunque el formato web en el aula virtual del centro
educativo permitira a los alumnos que asi lo deseen, realizar la actividad en un
ordenador convencional. Es importante tener presente que estos dispositivos,
en palabras de Contreras (2010) “no son mas que una interfaz que nos
permiten acceder a la informacion con el fin de explotarla para generar un valor

agregado” (p.162).
Para Contreras (2010) los dispositivos méviles no producen aprendizaje

por si mismos sino en la forma que en a partir de ellos y con ellos se

desarrollan correctas actividades pedagdgicas.
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Entre las caracteristicas que pueden ser senaladas en referencia al M-
learning Contreras (2010) destaca “la portabilidad, ubicuidad, flexibilidad,
interactividad y conectividad total” (p.160). Es por ello por lo que esta autora
considera que el M-learning es la “forma extrema del aprendizaje flexible” (Ibid.,
p. 160).

Siguiendo a Burgos y Lozano (2007) “los mejores atributos de este
recurso de ensefianza pueden resumirse en su apoyo al aprendizaje ubicuo,
trascendiendo las paredes del centro educativo en tiempo y espacio y la
capacidad de la tecnologia mdévil para “motivar el aprendizaje activo” (p.40)
(citados en Zambrano 2009). El estudiante sera responsable de asignar el
tiempo y el espacio que considere oportuno para interactuar con la aplicacion

educativa desarrollada.

En relacién con lo anterior, el resultado del estudio realizado por Ramos
et al.,, (2010) pone de manifiesto que aunque los estudiantes no fueran
conscientes de ello, “los recursos M-learning y el uso de dispositivos méviles
los apoyan en estrategias que promueven el desarrollo de habilidades
cognitivas como solucion de problemas, toma de decisiones, pensamiento

critico y pensamiento creativo” (p.201).

Otra de las ventajas que se ha considerado de este trabajo es la
capacidad de retroalimentaciéon de las actividades educativas realizadas con el
apoyo de los dispositivos moviles. El desarrollo de este proyecto permitira al
profesor obtener un feedback acerca de la participacion de los alumnos y
determinar qué preguntas han suscitado mas errores, con el fin de detectar
obstaculos en la comprension de determinados contenidos que podran ser

reforzados en el aula.

No obstante no podemos obviar la existencia de autores como Cuesta y
Gaspar (2013) que afirman que es necesario investigar mas acerca de cémo el
uso de los dispositivos moviles, incluidos también en el ambiente educativo,
pueden afectar al engagement o desorbitada inclinacion y sensacién de

necesidad que los adolescentes tienen hacia su teléfono mavil.
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Contreras (2010), afirma que “la principal preocupacion en los estudios
metodoldgicos, se centra en la efectividad del aprendizaje sobre la distancia
creada entre el profesor y el alumno” (p. 162). En este sentido, suscribimos las
ideas de esta autora en relacion al aprendizaje movil, como una herramienta
que permite eliminar esa brecha, franqueando las paredes del centro educativo

y permitiendo la interaccion profesor-alumno fuera del horario lectivo.

Siguiendo a Contreras (2010), este trabajo se enfoca en el m-learning a
partir de dos contextos interrelacionados entre si: por un lado como una
herramienta para favorecer la construccion de aprendizaje y por otro lado como

una plataforma que proporciona contenidos para el aprendizaje.

Mas adelante se podra de manifiesto que este proyecto persigue, por un
lado, ser una herramienta para la mejora el proceso ensefianza-aprendizaje,
con el juego como elemento motivacional para el desarrollo de actividades de
consolidacion, refuerzo y ampliacion de contenidos y, por otro, emplear una
plataforma que envia al alumno mensajes concisos sobre los contenidos de
aprendizaje mas relevantes y curiosos referidos a la unidad didactica que se
esta trabajando en el aula. En este sentido, Zambrano (2009) determina que “la
recepcion de mensajes es un apoyo util como complemento en la educacion

presencial y en linea” (p. 40).

Una pregunta que, autores como Aguilar et al., (2010) han planteado, es

si esta metodologia ayuda a todos los estudiantes por igual:

Existen diferencias en la forma en que las personas aprenden. Algunas
lo hacen mejor mediante procesos reflexivos, otras se apoyan en las
referencias de expertos, hay quienes apoyan su aprendizaje en la
practica directa y finalmente otros para quienes la innovacion respecto a
conceptos o procesos aprendidos constituye un motor para su

aprendizaje (p. 1).

A este respecto, los autores anteriormente citados concluyen que son

necesarios mas estudios en los que se incluyan los estilos de aprendizaje de
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los alumnos para valorar si este recurso favorece mas a un estilo de
aprendizaje concreto, con el fin de mejorar el disefio y la utilizacion de los

recursos moviles en el ambito educativo.

Mas concretamente, este proyecto desarrolla una aplicacion movil similar
al juego-quiz como recurso metodoldgico complementario para el estudio de la
Biologia, basando su desarrollo en el llamado aprendizaje basado en el juego
(game-based learning: GBL). El hecho de desarrollar un juego educativo se
justifica en que autores como Amory, Naicker, Vincent y Adams (2004)
resumen los efectos de los juegos en el ambito educativo como “una via para el
aumento del aprendizaje, ya que estimulan la observacion, la experimentacion

y la creatividad” (p 70) (citados en Sanchez et al., 2009).

Asimismo, Huizenga, Akkerman, Admiraal y Dam (2009) revelan que la
investigacién educativa acerca de los juegos educativos moéviles se centra en
los efectos motivacionales que éstos tienen sobre los estudiantes. De esta
forma, afirman que “una de las principales razones para esto es que cuando los
estudiantes juegan, suelen sentirse muy atraidos hacia el juego en si” (p. 333).
Igualmente, afirman que los estudios sobre motivacion y juego muestran una
vinculaciéon clara entre la participacion en juegos virtuales y factores
relacionados con la motivacion intrinseca: “el reto, la curiosidad, el sentimiento
de control, la fantasia, la competitividad, la cooperacion y el reconocimiento
social” (p. 333). Del mismo modo, Shwabe y Goth (2005), determinan que estos
juegos “mueven a los estudiantes a un estado en el que estan mentalmente
predispuestos al aprendizaje, y donde se encuentran en un entorno adecuado

para producir dicho aprendizaje” (p.334) (citados en Huizenga et al., 2009).

Whitton (2007), en su estudio sobre motivacion y aprendizaje basado en
el juego, obtiene resultados contrapuestos en cuanto a la motivacion intrinseca
que per sé desarrollan los juegos en el aprendizaje. En este sentido, afirma que
tres cuartas partes de los estudiantes que formaron parte de su estudio no
encontraron a los juegos motivadores intrinsecamente, aunque si se determiné
que la motivacién venia derivada de la percepcion del juego como una forma

mas efectiva de aprender un determinado contenido. Se debe indicar que la

29



muestra de estudiantes que participd en este estudio pertenece a la Educacion
Universitaria. Por ello, consideramos que seria altamente interesante reproducir
este estudio con una muestra de estudiantes de Educacién Secundaria, con el
fin de analizar, evaluar y comprobar los resultados obtenidos y aplicarlos al

disefio y planificacion de los juegos adaptados a este nivel educativo.

Por otra parte, una de las conclusiones a la que llegan Sanchez et al.,
(2009), y que puede ser extrapolada al nivel educativo de Secundaria, es “el
alto compromiso con la tarea de los estudiantes como un aspecto importante y

una de las principales contribuciones del juego al aprendizaje” (p. 83).

En este sentido, Griffiths (2002) advierte de que, a tenor de las multiples
ventajas que ofrece el aprendizaje movil, es necesario tomar la precaucion de
no emplear este recurso con demasiada exclusividad, restando protagonismo a
otras metodologias de ensefanza. Asi, este trabajo persigue el empleo de la
tecnologia movil como un recurso que complemente, pero en ningun caso
sustituya, a otras metodologias empleadas en el desarrollo de la unidad

didactica trabajada.

Deberemos estar atentos a la posibilidad de efectos negativos
ocasionados por el exceso de participacion en el juego. Dado que estos efectos
han sido determinados como temporales, y que el juego aqui representado no
contiene imagenes de realidad virtual que pueden acusar estos problemas, la
posibilidad de estos efectos negativos ha sido valorada en este proyecto, pero

no se han considerado de gravedad.

Otros autores que muestran ciertas reticencias al uso del dispositivo
movil como herramienta didactica, basan sus afirmaciones en el hecho, primero
de la limitada capacidad visual de la informacién debida a la pequefia pantalla
del dispositivo. Kim y Jin (2015) aseguran que éste hecho puede determinar
que los estudiantes experimenten dificultades a la hora de mantener la atencién
visual en la pantalla. Otro de los problemas que plantean es que, a partir de la
ventaja inicial del uso del dispositivo movil en cualquier lugar, los estudiantes

pueden tener problemas a la hora de mantener la atencion debido a las
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multiples distracciones que pueden encontrar alli donde emplean el dispositivo

(espacios publicos, autobuses, cafeterias, etc.).

Este trabajo ha tenido en cuenta los factores comentados anteriormente.
Dado que se va a emplear un juego de preguntas, se ha considerado que el

mantenimiento de la atencidn visual no sera un problema.

A este respecto, si se han tenido en cuenta las directrices establecidas
por Aguilar et al., (2010) en cuanto a la duracion de los recursos de aprendizaje
movil, desarrollando en este trabajo bloques de actividades de una duracién

inferior a los cinco minutos.

En cuanto a las distracciones que pueden producirse en el estudiante,
éste debe desarrollar la suficiente responsabilidad para determinar qué

momento del dia dedica a la actividad.

Un ultimo problema que destacan Grau, Reig, Puig, Lépez y Rodriguez
(2015) en relacion a los recursos multimedia en el plano educativo es la
complejidad que tiene para un profesor sin formacion adecuada en el plano
tecnoldgico, aprender a utilizar las herramientas necesarias para confeccionar
las actividades docentes multimedia, para poder adaptar y contextualizar el
contenido al aula en la que se implanta. Este proyecto busca solventar este
problema mediante la colaboracion del ingeniero informatico del centro
educativo en el disefio de la aplicacion movil, pero para el futuro, seria
interesante introducir este trabajo en plataformas como Games4Learning,
propuesta por Grau et al., (2015) para facilitar el disefio y la usabilidad de los

juegos educativos por parte del profesorado.

Se han encontrado distintos referentes en la literatura especializada que
refutan la importancia de este tipo de trabajo: el proyecto de Aprendizaje de la
Biologia con Tecnologia Movil (ABTm) para el estudio de Ciencias Naturales en
Educacién Primaria elaborado por Sanchez et al., (2009) y el proyecto Joyce
System desarrollado por Chang, Yang, Chan y Yu (2003). Del mismo modo, en

la red pueden encontrarse webs con cuestionarios divididos en cursos y
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unidades didacticas como www.testeando.com y otros recursos como

www.getkahoot.it en el que es el profesor el que puede realizar las preguntas o

bien emplear otras publicadas por los usuarios.

A la hora de determinar si hacer de éste un juego competitivo 0 no, la
literatura se inclina a favor de los juegos competitivos como elementos que
generan mayor sensacion de reto y motivacion inicial. Asi, autores como Chang
et al., (2003), afirman que “el ser humano es instintivamente competitivo” y, “la
competicion estda considerada generalmente como una técnica eficaz para
motivar a las personas a aprender y sobresalir’” (p. 16). Si bien estas
afirmaciones son ciertas, debemos considerar que el disefio de actividades
competitivas debe conquistar tanto a ganadores como a perdedores con el fin

de mantener la motivacion por aprender.

En este sentido, este proyecto considera que la competicién entre los
alumnos, puede generar un clima en el aula inadecuado y contraproducente.
Los alumnos con perfil competitivo se sentiran motivados para jugar y
aprender, pero aquellos con un autoconcepto menos estable pueden sentirse
rechazados y generar frustracion y aversion hacia la actividad. Los motivos
descritos hacen que este proyecto considere la actividad inicial de forma
individual, aunque, si el alumno lo desea, y para aumentar la dificultad, puede
retarse contra el pc, esto es, un agente virtual creado para competir contra el

alumno.

Chang et al., (2003), en su estudio y desarrollo del sistema Joyce,
determinan que el disefio e implementacion del juego con un agente virtual
hace que los estudiantes asuman riesgos competitivos que mantienen su

motivacion e interés en el juego.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

- Motivar al alumnado adolescente mediante el uso del dispositivo movil
como recurso metodologico complementario en la asignatura Biologia y

Geologia en el tercer curso de Educacién Secundaria Obligatoria.

Nuestra sociedad se enfrenta a una disminucion progresiva de la
motivacion de los adolescentes en Educacion Secundaria. Este hecho es
notable en el ambito de las ciencias y ha sido observado y analizado durante el
periodo de practicas realizado en el Instituto de Educaciéon Secundaria La Flota

en la Region de Murcia.

Este proyecto innovador tiene como objetivo primordial despertar el
interés de los alumnos de 3° de Educacién Secundaria Obligatoria a través de
un recurso que les resulta altamente estimulante: su teléfono moévil. A partir de
esta motivacion se busca en ultima instancia mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia. Motivar a los alumnos adolescentes sera el objetivo

general que guie el desarrollo de este proyecto.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A partir del objetivo general planteado, se desarrollan en este proyecto,
una serie de objetivos especificos que ayudan a la consecucion de éste

primero y son los que a continuacion se exponen:

- Emplear una aplicacion movil (app) como recurso metodoldgico
complementario en la asignatura Biologia y Geologia del tercer curso

de Educacion Secundaria Obligatoria.
- Favorecer el papel activo de los alumnos en la construccion de su

propio aprendizaje, desarrollando su concepto de autoeficacia a partir

del logro de metas especificas y obtencibn de recompensas,
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aumentando su motivacion y en ultima instancia mejorando su

rendimiento académico.

- Reducir la ansiedad del alumnado ante la evaluacion, promoviendo la
evaluacion continua y formativa, la retroalimentacion y Ila

autoevaluacion.

4. METODOLOGIA

La necesidad de renovar los métodos de ensefianza a través de la
innovaciéon educativa pretende solventar los problemas que se detectan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en las aulas de Educacion Secundaria, en
especial la falta de motivacion de los alumnos y los problemas de rendimiento

académico.

Se habla muy a menudo del empleo de las TIC dentro del proceso
educativo y, sin embargo, a pesar de que el tratamiento de estas tecnologias
esta ampliamente recogido en la Ley Educativa vigente, en la practica su uso
se limita en la mayor parte de los centros educativos a la busqueda de
informacion en el aula de informatica, y a la proyeccion de la misma mediante

proyectores o pizarras digitales.

Las dificultades a la hora de implantar innovaciones educativas en
ciencias viene determinado, en muchas ocasiones, por la falta de tiempo lectivo
para trabajar contenidos muy extensos, que hace que la metodologia de
ensenanza sea la tradicional, expositiva por parte del profesor y por tanto poco
motivadora, y hace muy dificil el desarrollo de actividades que permitan reforzar

los conocimientos, y hagan participe al alumno del proceso educativo.

Otro aspecto clave que se ha tenido en cuenta en este trabajo respecto
a las innovaciones educativas, es el hecho de la falta de recursos econémicos
que vivimos en la actualidad en el plano educativo. Los problemas econdmicos

hacen dificil establecer innovaciones educativas con TIC en las aulas, puesto
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que muchos centros educativos no cuentan con los recursos necesarios para

llevarlos a cabo.

Si se plantean las innovaciones educativas que se llevan a cabo con el
dispositivo mévil como recurso metodologico, éstas son escasas y se estan

desarrollando en su mayoria en el ambito internacional.

4.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

Habiendo establecido pues, la necesidad de introducir innovaciones
metodolégicas que mejoren y enriquezcan el proceso de ensefianza-
aprendizaje, este Proyecto plantea el uso del teléfono mévil o tablet como
recurso metodolégico complementario dentro del proceso educativo de la

Biologia con alumnos de tercer curso de Educacién Secundaria Obligatoria.

La metodologia que se presenta pretende ser atrayente y motivadora
para los alumnos, con el fin ultimo de solventar, en la medida de lo posible, los
problemas de falta de motivaciéon detectados en las aulas de Educacion
Secundaria, asi como los problemas de una metodologia tradicional con

escasa participacion del alumno en su propio proceso de aprendizaje.

Una metodologia renovadora, flexible y adaptable, acorde a la nueva
sociedad, apoyada en las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y
sustentada en los principios tedricos del M-learning y el Game-based learning
(aprendizaje basado en el juego), que busca motivar al alumnado, dotar al
alumno de un papel activo en la construccion y autorregulacién de su

aprendizaje y, en ultima instancia, enriquecer el proceso educativo.

De otro lado, este proyecto busca que su puesta en practica resulte util,
coherente y viable dentro del contexto educativo en que se implanta,
proporcionando informacion colectiva e individualizada de gran valor para el

profesor.
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Con todo ello, este Proyecto presenta una aplicacion movil tipo juego al
que se ha denominado BioQuiz como actividad didactica planificada y
contextualizada dentro de la programacion didactica de la asignatura Biologia y

Geologia del tercer curso de ESO.

| BIOQUIT!

IDrATIA TUT CONOCPaTITO!

usuAmo
CONTRASENA

EMPETAR!

°

Figura 1. Inicio de la app movil Bioquiz. Fuente: (elaboracién propia).

El juego se basa en un cuestionario (Quiz) con preguntas de eleccion

multiple en el que de tres posibilidades, solo una respuesta es la adecuada.

Siguiendo a Aguilar et al., (2010), el disefio de BioQuiz busca ser por un
lado motivador y atrayente para el alumno, y de otro lado generar en él

expectativas de desafio y superacion.

El juego presenta un modo individual, llamado Comprueba tus
conocimientos, de treinta preguntas por unidad didactica trabajada en el aula,
divididas en seis bloques de cinco preguntas cada uno, con una duracion de

cinco minutos por bloque (un minuto por pregunta).

Una vez superado el modo individual, el alumno puede acceder al modo
Desafia a B-Genius, un modo competitivo contra un agente virtual con diez
preguntas de dificultad en aumento. EI modo competitivo cuenta con una base
de datos de veinte preguntas, de forma que el alumno puede retarse en dos

ocasiones con preguntas diferentes.
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En este caso, el tiempo del que dispondra el alumno para contestar cada
pregunta sera de 30 segundos, de forma que cada reto requerira cinco minutos

para ser completado.

La eleccion de la duracion del recurso no ha sido disefada de forma
aleatoria, sino que responde a la pautas establecidas por Aguilar et al., (2010),
los cuales afirman que “con el fin de mantener la atencion del alumno, los

recursos deben tener una duracion menor a cinco minutos” (p.1).

BioQuiz también cuenta con un sistema de envio de notificaciones
instantaneas. Diariamente, el alumno recibe un ;Sabias qué...? con
informacion curiosa e importante sobre la unidad. Estos mensajes buscan
relacionar los contenidos de la unidad didactica con situaciones cotidianas que
resultan atrayentes a los alumnos, con el fin de que los alumnos encuentren la
utilidad de aquello que aprenden tanto dentro del centro educativo como en su
vida diaria, aspecto que consideramos imprescindible para mantener la

motivacion de los alumnos por aprender.

Las caracteristicas metodologicas fundamentales de BioQuiz que
favorecen la motivacion del alumnado y que éste se encuentre en disposicion

para adquirir nuevos conocimientos son la que siguen:

1. Basa su metodologia en un juego virtual que resulta divertido vy
estimulante para los alumnos, empleando como recurso su dispositivo
movil. La combinacion de estos dos elementos, videojuego y movil, hace
mas facil conseguir y mantener el interés de los alumnos por un largo

periodo de tiempo, tal y como afirma Giriffiths (2002).

2. La metodologia presentada en este proyecto permite a los alumnos
experimentar la curiosidad y el reto, elementos que Griffiths (2002)
considera clave en el aprendizaje basado en el juego (GBL) para la

estimulacion de la motivacion y el aprendizaje.
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3. El uso de este recurso de M-learning hace que se pueda producir
aprendizaje en cualquier ambiente, y no soélo en la escuela. Asi,
cualquier momento resulta 6ptimo para el aprendizaje. BioQuiz no
pretende reemplazar otras actividades de ensefianza, sino que busca
integrar la tecnologia en el proceso educativo. Asi, basandose en el
trabajo sobre aprendizaje mévil llevado a cabo por Ramos et al., (2010)
introduce un nuevo canal de aprendizaje cuyo objetivo es “apoyar otros

medios de ensefanza para un aprendizaje auténtico” (p. 203).

4. La participacién de los alumnos en esta actividad educativa, hace que
estos adquieran responsabilidad, y a partir de ella sean capaces de
desarrollar, siguiendo a Rosario et al, (2012), estrategias
metacognitivas, de toma de decisiones, habilidades motivacionales y de
comportamiento, aumentando su implicacion hacia el trabajo de la
asignatura con un papel activo en la construccion y autorregulacién de
su propio aprendizaje. De esta forma, tomando las palabras de Leal
(2009) “todo lo que facilita la autorregulacion del proceso de aprendizaje
contribuye a hacer desaparecer la ausencia de obligacion, facilitando asi

la motivacion por aprender” (p.7).

5. Para mantener la motivacion de los alumnos, BioQuiz tiene en cuenta la
importancia que tiene el que los alumnos perciban la relevancia de la
actividad. Se pretende que los alumnos participen en el proyecto por su
valor, y no como una obligacion o una actividad impuesta. Asi, la
actividad no resulta de obligatoria participacion, pero si contempla la
recompensa como herramienta que dote a la actividad de un valor

extrinseco afadido. Asi, segun afirma Leal (2009):

aunque la actividad y el contexto escolar en su conjunto vengan
impuestos a los alumnos, se puede contribuir a que éstos
perciban que hacen algo porque lo han elegido y no porque les

viene impuesto, si se crea en clase un clima de opcionalidad (p.7).
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6. Este proyecto tiene en cuenta ademas, tal y como afirma Leal (2009), la
necesidad que tienen los alumnos de experimentar que progresan como
elemento definitorio del mantenimiento de la motivacién de los alumnos,
“el hecho de disfrutar al ver que saben y son capaces de superar con
éxito los retos que se les plantean” (p. 7). En este sentido, BioQuiz
plantea una actividad individual y una actividad competitiva como reto
contra un agente virtual al que se ha denominado B-Genius. La creacion
de un agente virtual para implantar en este proyecto una actividad
competitiva, tiene como referente el sistema Joyce desarrollado por
Chang et al., (2003).

4.2 CONTENIDOS

Partiendo de los contenidos establecidos en el Decreto n.° 220/2015, de
2 de septiembre de 2015, por el que se establece el curriculo de la Educacién
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autdbnoma de la Region de Murcia, en
este proyecto se contemplan contenidos correspondientes al Bloque 2: Las
personas y la salud. Promocién de la salud, concretamente los contenidos
relacionados con la funcién de nutricién, y especificamente la “anatomia y
fisiologia de los aparatos digestivo y respiratorio. Alteraciones mas frecuentes,
enfermedades asociadas, prevencion de las mismas y habitos de vida
saludable” (p. 30777).

Aunque BioQuiz permitiria ser implantado en todas las unidades
didacticas de la asignatura Biologia y Geologia del tercer curso de Educacion
Secundaria Obligatoria, se ha optado en este proyecto por desarrollar dos
unidades didacticas dentro de la funcién de nutricion del ser humano, el
sistema digestivo y respiratorio, por ser éstas las que se trataron de forma
completa durante el periodo de practicas en el centro educativo y teniendo en
cuenta ademas que contemplan numerosas definiciones, relaciones y palabras
complejas que pueden ser convenientemente trabajadas y reforzadas a través

de un cuestionario.
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El tratamiento de los contenidos ira enfocado a su relacién con la vida

cotidiana de los alumnos, para que resulten motivadores y plenos de sentido,

de forma que el alumno pueda encontrar utilidad a aquello que aprende.

4.3 ACTIVIDADES

1.

BioQuiz como actividad educativa se basa en las siguientes premisas:

Los bloques de preguntas que se disefan parten del nivel de
conocimientos de los alumnos, por tanto estan planificadas por el
profesor y adaptadas y contextualizadas en base a las caracteristicas
culturales y de rendimiento académico propias del aula. Asi, y siguiendo
a Mattheiss, Kickmeier-Rust, Steiner y Albert (2009), el desafio al que se
enfrentan se encuentra adaptado a los estudiantes, con el fin de evitar la
aparicion de ansiedad o el aburrimiento en contraposicion a la

motivacion y percepcion de control y autoeficacia deseadas.

Los bloques de preguntas y los mensajes enviados son accesibles una
vez tratados los contenidos mediante el resto de actividades curriculares
de la unidad didactica. La incorporacion paulatina de los contenidos
hace que la informacion a la que los alumnos deben enfrentarse se

encuentre dosificada, planificada y contextualizada.

Los objetivos a conseguir y las recompensas que pueden derivarse de
su participacion seran accesibles al alumno en todo momento, y podran
visualizar de forma instantanea sus estadisticas de forma clara. Esta
metodologia pretender dotar al alumno del maximo protagonismo tanto

en el proceso de aprendizaje como de autorregulacion del mismo.

Este juego crea situaciones para practicar y aplicar aquello que

aprenden en el resto de actividades didacticas de la unidad.
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5. Ademas de la actividad basada en un cuestionario en sus dos
modalidades, individual y desafio a B-Genius, esta aplicacion movil
envia notificaciones a los alumnos llamada ;Sabias que...? con
informacion interesante y relevante tratada en la unidad. Se enviara una

notificacion al dia en horario de tarde.

6. BioQuiz permite repasar las respuestas tanto correctas como
incorrectas. En ambos casos (respuesta correcta e incorrecta), el juego
automaticamente muestra en pantalla una breve explicacion de la
cuestion planteada, estableciendo de forma resumida los contenidos a
los que se refiere, con el fin de favorecer la correccion de ideas

incorrectas y como elemento de repaso de los conocimientos.

7. Ante una pregunta que genera dudas en el alumno, la aplicacién permite
enviar una notificacion que el profesor recibe. Esto hace que dicha
pregunta pueda ser tratada en clase, reforzando los contenidos o de

forma individual con el alumno.

IDETATIA TUE CONOCIMIENT 01!

MENU

APARATO DICESTIVO

-} APARATO DICESTIVO

) COMPRUEBA TUS

ﬂADAl?ATO RESPIRATORIO CONOCIMIENTOS

n APARATO CIRCULATORIO h
N

) ApARATO EXCRETOR b

m ESTADISTICAS

iSARIAS QUE...?

[[pesaria A p-cenius

Figuras 2 y 3. Menu de inicio y actividades. Fuente: (elaboracién propia).
4.3.1 Actividad individual: Comprueba tus conocimientos

Este proyecto contempla dos actividades en modo individual

correspondientes a las dos unidades didacticas tratadas en el aula.
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Cada actividad individual consta de seis bloques de cinco preguntas por
bloque. Cuando el bloque de preguntas estd completado, pasa de color rojo a

color verde e indica la puntuacién alcanzada.

El alumno no puede abandonar la aplicacion sin haber resuelto las cinco
preguntas del bloque, de 5 minutos de duracién. En caso de abandono, esto se
reflejaria en el bloque con un color naranja y un simbolo de exclamacion. Seria

necesaria la autorizacion del profesor para reactivar dicho bloque.

Cada pregunta acertada otorga diez puntos, pudiendo alcanzar un
maximo de cincuenta puntos por bloque. Si esto sucede, el bloque pasara a

color dorado.

10QUIZ!

IDESAFIA TUS CoNOEIMITNTOf!

IDESARATUS conoenaTNTOT!

APARATO DICESTIVO ANATOMIA I: PRECUNTA 1/5

éPor qué tubo viaja
el bolo alimenticio

hasta el estémago?
TRAQUEA

ESOFAGO

JODENO

SEC.

TIEMPO RESTANTE

PUNTUACION TOTAL 76/200 APARAT® BICESTIVO

Figuras 4 y 5. Participacion en los bloques de contenido en la actividad
individual Comprueba tus conocimientos. Fuente: (elaboracion propia).

Cada pregunta incorrecta retira dos puntos del total. No es posible dejar
preguntas sin contestar. Se ha considerado esta opcidén para evitar que los
alumnos puedan abandonar el juego para consultar la respuesta o la tendencia

a contestar sin criterio a la pregunta.

Tanto para las respuestas correctas como incorrectas, la aplicacion de
forma automatica muestra una pantalla de explicaciéon de la respuesta. Con ello
se pretende que el alumno, a través de la lectura del mensaje explicativo,

corrija sus ideas erréneas en el caso de haber contestado de forma incorrecta y
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complemente en ambos casos (respuesta correcta e incorrecta) sus

conocimientos sobre la cuestion planteada.

En el caso de que el alumno tuviese una duda, debe contestar la
pregunta con la respuesta que considere mas conveniente y a continuacion
pulsar el Botén del profesor para enviar una notificacion de que existe una duda
razonable en la pregunta. El boton del profesor es una herramienta que permite
mantener conectados al alumno y al profesor fuera de las paredes del centro

educativo.

IDFIAFIA TUE CONOCIMIENT 0%! IDFSATIA TUS cONOEITNTOR!

ANATOMIA I: PRECUNTA 1/5

O +10PTOS.

El bolo alimenticio pasa
de la boca por la faringe
hacia el eséfago,llegando
entonces al estémago.

ANATOMIA I: PRECUNTA 1/5

o -2PT08.

UPS! RECUERDA QUE...
El bolo alimenticio pasa
de la boca por la faringe
hacia el eséfago,llegando)
entonces al estémago.

PUNTOS TOTALES: 46 PUNTOS TOTALES: 24

Figuras 6 y 7. Visualizacion de respuesta correcta e incorrecta en la actividad
Comprueba tus conocimientos. Fuente: (elaboracién propia).

La aplicacion permite visualizar las estadisticas tanto al alumno como al
profesor actualizadas en cualquier momento. De esta forma, el alumno puede
visualizar de forma grafica qué preguntas ha fallado y qué bloques de
contenido debe reforzar. El profesor puede realizar un seguimiento del
progreso individualizado de cada alumno y observar estadisticas de resultados

colectivos, detectando obstaculos en la comprension de contenidos concretos.

En el anexo | pueden consultarse las preguntas desarrolladas por cada

unidad y bloque de contenido en el modo individual de BioQuiz.
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4.3.2 Notificaciones instantaneas ¢;Sabias que...?

Tal y como se ha mencionado en la descripcion del proyecto, BioQuiz
cuenta con un sistema de envio de notificaciones instantaneas como

plataforma que proporciona contenidos para el aprendizaje.

Diariamente, el alumno recibe un ;Sabias que...? con informacion
curiosa e importante sobre la unidad. Estos mensajes seran recibidos por los

alumnos en horario de tarde.

Esta informacién curiosa y relevante pretende contribuir al desarrollo de
una unidad didactica de calidad, donde los contenidos se adaptan al contexto
real y cotidiano de los alumnos, con el fin de que encuentren la utilidad de
aquello que aprenden tanto dentro del centro educativo como en su vida diaria,
aspecto que consideramos imprescindible para mantener la motivacién de los

alumnos por aprender.

BIOQUIZ! Sabias que...
Sabes por que cada uno de
nosotros tiene una voz diferente?

ngua,

leng:
VLT

el aire hace vibrar las cuerdas

vocales en el interior de la laringe.

- —
No permitir oK

Figura 8. Visualizacion de una notificacion enviada al dispositivo movil del
alumno. Fuente: (elaboracion propia).

Las notificaciones instantaneas enviadas a los dispositivos moviles

pueden ser consultadas en el anexo |l.
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4.3.3 Actividad competitiva contra un agente virtual: Desafia a B-Genius

Bioquiz cuenta con un modo competitivo a través de un reto a un agente
virtual denominado B-Genius. Para poder acceder a esta modalidad de juego,
el alumno debera haber completado su participacion en los bloques de

preguntas correspondientes al modo individual.

Este trabajo tiene en cuenta que el modo individual consta de preguntas
en su mayoria de caracter reproductivo, asi, el desafio a B-Genius busca que
los alumnos se conviertan en genios de la Biologia, siendo capaces de
responder a preguntas que, dentro de las limitaciones que presenta un
cuestionario, favorezcan la movilizacion e interrelacion del conocimiento con

preguntas mas reflexivas que buscan tener un caracter mas productivo.

Esta actividad competitiva cuenta con diez preguntas cuya dificultad ira
en aumento, de forma que el alumno debera movilizar y relacionar
conocimientos para llegar a la respuesta correcta. Al inicio del desafio, el
alumno jugara con los puntos obtenidos en el modo individual, desafiando al
agente virtual con el objetivo de arrebatarle los cien puntos que posee. Ante
una pregunta acertada, el alumno obtiene diez puntos que arrebata a B-Genius.
Por su parte, cuando el alumno no responde de forma correcta, el agente
virtual arrebatara 10 puntos al alumno. Si el alumno no conoce la respuesta,

puede pasar la pregunta, perdiendo en este caso 5 puntos.

IDFSAFIA TUT CONOCIMITNTOT!

DESAFiIA A B-CENIUS 10/10

£Como consiguen llegar
los nutrientes desde el
intestino delgado a las
neuronas en el cerebro?

Figura 9. Visualizacion de una pregunta en la actividad Desafia a B-Genius.
Fuente: (elaboracién propia).
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Es importante tener en cuenta que una vez iniciado el desafio, el alumno
no podra abandonar la aplicacion hasta haberlo completado, requiriendo cinco
minutos para su completa realizacion. El hecho de reducir a la mitad el tiempo
disponible para cada pregunta (30 segundos), teniendo en cuenta ademas que
la dificultad de las preguntas ira en aumento, viene justificado por el hecho de
generar una mayor sensacion de reto y desafio. Se ha considerado que en un
juego, si un reto resulta muy facil de conseguir, la motivacién para continuar
participando disminuye, por tanto, B-Genius pone a prueba las destrezas y
habilidades de los alumnos generando en ellos una expectativa de superacion

que busca mantener a largo plazo su motivacién para continuar aprendiendo.

Seria correcto pensar que los desafios pueden generar frustracion si no
son superados con éxito por nuestros alumnos. Este es el motivo principal que
justifica el hecho de establecer dos posibilidades de desafio a B-Genius. Los
alumnos podran alcanzar una puntuacion adicional sin necesidad de alcanzar

el éxito en todos los retos planteados.

Consideramos imprescindible disefar las actividades a partir de una
exquisita planificacion y contextualizacion, teniendo en cuenta las
caracteristicas propias del aula en la que se va a implantar, con el fin de
equilibrar los parametros que a nuestro juicio forman parte de este juego:

motivacion, desafio, percepcion de autoeficacia y tolerancia a la frustracion.

Las preguntas disefiadas para formar parte de esta actividad pueden ser

consultadas en el anexo lll.

44 RECURSOS

El recurso fundamental sobre el que asienta este proyecto es el teléfono
movil o la tablet de cada alumno. Para aquellos alumnos que no dispongan de
este dispositivo 0 quieran acceder a la aplicacion desde un ordenador, este
juego estara disponible en version web en el aula virtual del centro educativo y

como un enlace en el blog de la asignatura.
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El desarrollo de la aplicacion movil, tanto para el sistema operativo Android®
como para Iphone®, asi como para desarrollarlo en version web, sera llevado a

cabo a través de la necesaria colaboracion de un ingeniero informatico.

Para la elaboracion de los cuestionarios se han tomado como referencia los
contenidos tratados en los libros de texto que se exponen a continuacion, los
cuales han sido consultados en el Departamento de Ciencias Naturales del

centro educativo donde se realizaron las practicas’.

Para la elaboracion de las figuras presentadas se han empleado imagenes
del Iphone 6® de Apple®, modificando la imagen de pantalla mediante
Photoshop®. Por su parte, para representar graficamente al agente virtual B-
Genius, se ha tomado la imagen de Dexter, personaje de la serie televisiva

Dexter Laboratory® creada por Genndy Tartakovsky.

4.5 TEMPORALIZACION

La participacion por parte de los alumnos en esta actividad se plantea
fuera del horario lectivo, como una actividad dentro de cada unidad didactica

trabajada y no como una actividad extracurricular.

En este proyecto se establece la incorporacion paulatina de los
conocimientos, siguiendo la cronologia establecida en las unidades didacticas
trabajadas y partiendo siempre de los conocimientos adquiridos previamente
por el alumno, estableciendo asi un aprendizaje significativo, con el fin de que
éste se encuentre siempre contextualizado y que los alumnos le encuentren la

utilidad necesaria para mantener su motivacion.

Como ya se ha mencionado anteriormente, este proyecto contempla el
trabajo de los contenidos relativos a la funcién de nutricién en el ser humano

que han sido divididos en dos unidades didacticas:

LVvAA (2011). Biologia y Geologia Libro/Diario de Clase 3° ESO. Madrid. Editorial Santillana.
VVAA (2011). Biologia y Geologia 3° ESO. Madrid. Editorial Oxford Educacion.
VVAA (2005). Biologia y Geologia. Entorno 3° ESO. Madrid. Editorial SM.
VVAA (2003). Biologia y Geologia. Ciencias de la Naturaleza. 3° ESO: Proyecto Exedra. Madrid. Editorial Oxford
Educacion.
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1. Aparato Digestivo

1.1 Actividad individual: Comprueba tus conocimientos

1.2 Actividad competitiva: Desafia a B-Genius

2. Aparato Respiratorio

2.1 Actividad individual: Comprueba tus conocimientos

2.2 Actividad competitiva: Desafia a B-Genius

Es importante sefalar que al inicio del curso, se les otorgara a los
alumnos toda la informacion pertinente acerca del juego a través de una
presentacion oral, para que lo descarguen en sus dispositivos y lo tengan
preparado para su utilizacién, asi mismo se presentara en su version web. Los
alumnos dispondran de una clave individual para descargar el juego, puesto
que solo estara disponible en Google Market® y Apple Store® para los
alumnos de la clase. Asimismo, deberan registrarse para obtener un nombre de

usuario y una contrasefia.

En la primera sesidon dedicada a la unidad didactica correspondiente, el
profesor informara a los alumnos sobre la relevancia del proyecto como
herramienta de calificacion de la unidad, de forma que los alumnos conoceran
los beneficios que reporta la participacion en el juego. Asimismo, el profesor
informara a los alumnos de cuando estaran disponibles los bloques de
preguntas segun se vaya avanzando en el desarrollo de la unidad. Ademas,
BioQuiz enviara una notificacién al dispositivo mévil y al e-mail del alumno un

dia antes de la apertura del juego.

Una vez abierto un bloque de preguntas, éste permanecera abierto hasta
fin de curso. Aunque el resultado a tener en cuenta sera el primero, el alumno
puede realizarlo tantas veces como desee, con el fin de repasar y comprobar la

adquisicién de conocimientos.
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Tabla 1. Descripcidon de la metodologia en soporte Bioquiz para la unidad didactica correspondiente al aparato digestivo.

Unidad Numero de Actividad
didactica sesiones
Aparato Comprueba
Digestivo 8 tus
conocimientos
Desafia a
B-Genius

Bloque de
preguntas/

desafios

Numero de
preguntas por

bloque/desafio

10

10

Duracion
total del
bloque o

desafio

5 min.

5 min.

5 min.

5 min.

5 min.

5 min.

5 min.

5 min.

49

Tiempo

disponible

por

pregunta

1 min.

1 min.

1 min.

1 min.

1 min.

1 min.

30 seg.

30 seg.

Contenidos

La funcién de nutricion

Anatomia del aparato

digestivo |

Anatomia del aparato

digestivo Il

La digestion de los alimentos

La absorcion de nutrientes

Enfermedades asociadas,
prevencion de las mismas y

habitos de vida saludable

todos los contenidos de la

unidad

Temporalizacion
Sesion de
apertura del

bloque/ desafio

Recursos

empleados

Teléfono movil
Tablet o Web
Teléfono movil
Tablet o Web

Teléfono movil
Tablet o Web

Teléfono movil
Tablet o Web
Teléfono movil
Tablet o Web
Teléfono movil
Tablet o Web

Teléfono movil
Tablet o Web
Teléfono movil
Tablet o Web



Tabla 2. Descripcion de la metodologia en soporte Bioquiz para la unidad didactica correspondiente al aparato respiratorio.

Duracion Tiempo Temporalizacion
Unidad Numero Bloque de Numero de total del disponible Sesion de Recursos
didactica de Actividad preguntas/ | preguntas por bloque o por Contenidos apertura empleados
sesiones desafio bloque/desafio desafio pregunta del bloque
Teléfono movil
1 5 5 min. 1 min. La respiracion celular 2 Tablet o Web
Teléfono movil
2 5 5 min. 1 min. Anatomia y fisiologia del 4 Tablet o Web
aparato respiratorio |
Teléfono movil
Comprueba 3 5 5 min. 1 min. Anatomia y fisiologia del 4 Tablet o Web
tus aparato respiratorio Il
Aparato conocimientos Teléfono movil
Respiratorio 8 4 5 5 min. 1 min. La ventilaciéon pulmonar 5 Tablet o Web
Teléfono movil
5 5 5 min. 1 min. El Intercambio de gases 6 Tablet o Web
Enfermedades asociadas, Teléfono movil
6 5 5 min. 1 min. prevencion de las mismas y 7 Tablet o Web
habitos de vida saludable
Teléfono movil
Desafia a 1 10 5 min. 30 seg. todos los contenidos de la Tablet o Web
B-Genius unidad 7 Teléfono movil
2 10 5 min. 30 seg. Tablet o Web
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5. EVALUACION

La evaluacién de este Proyecto se realiza en relacion a dos aspectos
principales: por un lado la evaluaciéon del alumno, en cuanto a la consecucién
de los objetivos didacticos establecidos y de otro lado, la evaluacion del propio
proyecto de innovacion educativa propuesto. Ambos aspectos se encuentran

intimamente relacionados entre si.

Para Huang, Lin y Cheng (2009), la evaluacién educativa debe
proporcionar informacion tanto a los profesores como a los alumnos, de forma
que este proyecto plantea la posibilidad de una evaluacion formativa, sumativa

y una autoevaluacion.

Partiendo de los conocimientos iniciales de los alumnos, el profesor
planteara las preguntas en los distintos bloques y actividades, adaptandolas a

las circunstancias colectivas planteadas en el aula.

La evaluacion formativa permitira conocer tanto al profesor como al
alumno, de forma individualizada, sus caracteristicas, su evolucién de forma
integrada en cuanto a su participacion, motivacién y logro de los objetivos

académicos.

Ademas, este proyecto permite realizar una evaluacion sumativa,
unificando el seguimiento realizado del alumno en todas las actividades
propuestas de la unidad. El profesor podra valorar los beneficios obtenidos de
la puesta en marcha de este proyecto y el grado de aprendizaje del alumno al

final de la unidad.

Un aspecto fundamental de BioQuiz es la posibilidad de una
autoevaluaciéon continua proporcionada a los alumnos, les permite comprobar
los conocimientos adquiridos y reforzar aquellos que no han terminado de
interiorizar a través de la visualizacion de sus estadisticas actualizadas. El

hecho de adquirir esa responsabilidad, dota a los alumnos de la capacidad de
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autorregular su aprendizaje con el fin de enriquecer el proceso educativo. De
esta forma el alumno se convierte en un agente activo en el proceso no sélo de
construccion del su propio aprendizaje, sino también de la evaluacion del

mismo.

Puesto que una vez abierto cada bloque de preguntas de comprobacion
de conocimientos, ésta estara disponible hasta final de curso, los alumnos
podran consultarlas y repetirlas cuantas veces quieran, como herramienta de
repaso de los contenidos fundamentales antes de la prueba escrita. La
percepcion de autoeficacia y de progresion que los alumnos pueden alcanzar,
por un lado mantiene su motivacion por el trabajo de la asignatura y por otro
permite mitigar la angustia y la ansiedad ante la prueba escrita, donde muchas
veces, los alumnos no son capaces de plasmar de forma efectiva, todo aquello

que han aprendido.

BioQuiz se presenta también como un instrumento de calificacion de la
unidad didactica de tal forma que otorga al alumno una puntuacién adicional al
global de la unidad. Las puntuaciones que pueden obtenerse seran explicadas
a los alumnos durante la presentacién de la aplicacion movil, en la primera
sesion de la unidad didactica correspondiente y se tendra en cuenta su registro

en la programacién docente de la asignatura.

Tabla 3. Distribucidn de las puntuaciones que el alumno puede conseguir por

su participacion en las actividades de Bioquiz.

Si la puntuacion Si la puntuacion
Si el alumno participa  obtenida en la suma de obtenida en la suma de
Comprueba tus en todos los bloques de bloques es de entre blogues es de entre
conocimientos la unidad obtendra 0,20 160 y 250 puntos el 251 y 300 puntos el
puntos. alumno obtiene 0,20 alumno obtiene 0,30
puntos. puntos.
Si el alumno consigue entre 50 y 60 Si el alumno consigue entre 61 y
Desafia a puntos adicionales, obtendra 0,25 100 puntos adicionales, obtiene
B-Genius puntos. 0,50 puntos.

De esta forma, si el alumno participa en todos los bloques de preguntas
del modo individual, y obtiene unos buenos resultados, puede alcanzar hasta

medio punto para la calificacion final de la unidad. Asi mismo, si es capaz de
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superar de forma exitosa los desafios planteados, sumara otro medio punto a la
calificacién. Por tanto, un alumno que se implica y prepara para este juego
puede obtener hasta un punto adicional en la calificacion final de la unidad

didactica.

No solo podran conseguir puntos adicionales a la nota final de la unidad
didactica, sino que estas preguntas se insertan en una base de datos del
profesor de la que luego saldran algunas de las preguntas de la prueba escrita,
asi, el alumno se familiariza con este estilo de preguntas, algo que suele crear

mucha preocupacion e incertidumbre al alumnado.

En cuanto a la evaluacién del proyecto, la propia aplicacion movil
permite al profesor recoger informacién muy valiosa acerca de la participacion
de los alumnos en el proyecto, cuantas veces se han conectado y han jugado,
cuanto tiempo le han dedicado, cuales han sido las horas en las que mas han
participado evaluando asi si el proyecto cumple el objetivo de motivar a los
alumnos a participar y mantener dicha participacién en el tiempo, y no sélo a
través de una motivacion inicial basada en la recompensa, sino una motivacion

intrinseca basada en el logro y la percepcion de autoeficacia.

Ademas permite conocer estadisticamente la proporcion de preguntas
que se han fallado con mas frecuencia, de forma colectiva e individual,
favoreciendo una deteccion precoz de problemas y obstaculos en la
comprensidén y adquisicion de un determinado contenido, bien sea de un
colectivo o de un alumno en particular, pudiendo reforzar en clase de forma

participativa dicho conocimiento, o de forma individual con el alumno.

La evaluacion del proyecto en cuanto al rendimiento académico de los
alumnos de manera global se podra realizar mediante dos procedimientos:
comparando estadisticamente los resultados de este curso académico con los
rendimientos de los cursos anteriores donde no se disponia de BioQuiz y
comparando también los resultados académicos los alumnos que no participen
con los de los alumnos que si lo han hecho. Ademas, permitira la comparacién

de las calificaciones finales de los alumnos que hayan participado con las notas
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obtenidas en la evaluacion continua, debiendo ser los resultados coherentes.
De ser asi, podriamos deducir que este proyecto ha contribuido a la adquisicion
de conocimientos y trabajo de la asignatura por parte de los alumnos y su

resultado ha sido satisfactorio.

Se propone ademas una encuesta de satisfaccibn andonima a los
alumnos a través de la cual, puedan reflejar sus opiniones acerca del proyecto
y hagan propuestas de mejora sobre el mismo. En el anexo IV se ha incluido un
modelo de encuesta para los alumnos como herramienta para una evaluacion

global del proyecto, pudiendo ser comparado ademas con otras metodologias.

6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

Se ha considerado que este proyecto de innovacion educativa, presenta
las caracteristicas necesarias para cumplir el objetivo propuesto de mejora de

la motivacion del alumnado a través del M-learning.

La falta de motivacion de los alumnos fue el problema comun de todas
las aulas de tercer curso de Educacion Secundaria Obligatoria en las que se
participé durante el periodo de practicas. Siendo plenamente conscientes de
que este proyecto, por si mismo, no es capaz de solventar de forma absoluta la
falta de motivacion de los alumnos, si permite, a través del juego, atraer a los
alumnos, mejorando su participacion en la asignatura y en ultima instancia,

buscando la motivacién por aprender.

BioQuiz es una actividad que se plantea fuera del horario lectivo,
permitiendo su uso sin limitacion de tiempo y lugar, dotando al alumno de la
responsabilidad de su participacion de forma voluntaria, convirtiéndose asi en
una agente activo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, que resulta de

esta manera enriquecido y mejorado.

Un aspecto clave de este proyecto es la posibilidad de autoevaluacion
continua y formativa que permite a los alumnos. Se ha considerado que la

percepcion de la autoeficacia y de la mejora en su progresion son factores que
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en si mismos, favorecen el mantenimiento de la motivacion para continuar su

participacion en el proyecto y pueden llegar a mejorar el rendimiento

académico de los alumnos.

Las caracteristicas y virtudes principales que presenta este proyecto, y

que hacen de él, un proyecto con caracter innovador en el plano educativo que

vendria a mejorar y enriquecer el proceso educativo pueden resumirse en las

siguientes:

El empleo del dispositivo mévil o en su caso, plataforma web, como
recurso metodologico motivador, atrayente y cotidiano, tiene en si
mismo, un caracter innovador, siendo en la actualidad su uso escaso y
mayor en el ambito internacional en relacion a estudios superiores

universitarios.

El hecho de que BioQuiz haya sido disefiado para su uso en horario
extraescolar permite explotar todas las ventajas del dispositivo movil.
Ademas, dota al alumno de un papel activo en su aprendizaje y

evaluacion del mismo.

Se ha considerado que este proyecto cumple dos premisas
fundamentales de cualquier proyecto educativo con caracter innovador
contextualizado en la situacion educativa y econdmica de nuestro pais:
es coherente en cuanto al uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, siendo incorporadas de forma plena al proceso educativo
y resulta viable, puesto que se encuentra perfectamente planificado y
contextualizado para la unidad didactica a trabajar, dentro del curso y

etapa educativa propuesta.
Este proyecto presenta una dimensién flexible y acomodable, de forma

que el profesor puede adaptar las preguntas planteadas al nivel y

circunstancias que se plantean en el aula.
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e El hecho de que la actividad planteada sea un juego, permite emplear
sus beneficios al proceso educativo, manteniendo la motivacién de los

alumnos durante todo el proceso.

Consideramos que el desarrollo futuro de este proyecto, si se llevara a la
practica, seria el de incluirlo en plataformas tecnoldgicas desarrolladas con
herramientas sencillas y utiles para el disefio y la implementacion de juegos
educativos por parte de los docentes, con actividades que pudieran ser

personalizables e individualizadas a las necesidades de cada alumno.

Desde el punto de vista de la valoracion personal que hacemos acerca
de la elaboracion de este trabajo, podemos afirmar que la experiencia ha sido

gratamente satisfactoria.

Si bien es cierto que nuestra formacion universitaria no es la de un
bidlogo o un gedlogo, y que en un primer momento lo estimamos como una
limitacion, lo cierto es que lejos de ser un obstaculo, ha convertido el desarrollo
de este proyecto en todo un reto, desafiante y estimulante que nos ha permitido
desplegar nuestra creatividad y tener una vision abierta y global sobre nuestros

alumnos, sus intereses y aquello que les mueve a participar y aprender.

Y es que, una valiosa ensefianza que se deriva de esta formacion
académica, es que no es lo mismo saber, que saber ensenar. Consideramos
que buen docente no es aquel que sabe mucho, en este caso sobre Biologia,
sino aquel que sabe guiar a los alumnos a construir aprendizaje para el futuro.
En este sentido, muchos de los alumnos que ocupan las aulas de tercer curso
de ESO, no volveran a elegir estudios cientificos en su formacién académica
posterior, de ahi la importancia y la gran responsabilidad que tenemos como
docentes de ayudarles a construir un aprendizaje basico y solido que les

permita ser ciudadanos criticos en nuestra sociedad.
Creemos firmemente que este proyecto se encuentra en el camino de la

nueva educacion, donde las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

nos permiten franquear las paredes de las aulas y los centros educativos,
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estableciendo nuevas relaciones entre los miembros de la comunidad
educativa sin limitaciones de tiempo y espacio en una sociedad en continua

evolucion.

El desafio que ha supuesto la elaboracion de este proyecto, sobre un
tema del que poco se ha desarrollado en nuestro pais, nos ha permitido
profundizar en un campo apasionante y emocionante como es el juego

educativo en la ensefanza secundaria.

En este sentido, estamos absolutamente convencidos de que el M-
learning, con todo su potencial, lejos de ser una moda pasajera, constituira una
herramienta educativa soélida capaz de apoyar, mejorar y enriquecer la

ensefanza y el aprendizaje de los alumnos.

Gracias a la observacion directa, el analisis de la situacion educativa en
el centro educativo donde realizamos nuestras practicas y la reflexion de las
que deriva el desarrollo de este proyecto, hemos obtenido un aprendizaje
personal de valor incalculable, enriqueciendo enormemente nuestra formacion
como docentes, poniendo en juego nuestra creatividad y desarrollando un
pensamiento critico con la informacién con la que hemos trabajado, pero sobre

todo, siendo metddicos y criticos con nosotros mismos y con nuestro trabajo.

Podemos afirmar sin ningun reparo, que nos sentimos orgullosos del
esfuerzo y dedicacion con la que hemos desarrollado este trabajo, que nace de
nuestra mas profunda pasion e ilusiéon. Entendemos que éste debe ser nuestro
camino como docentes, partir de la motivacion y la fuerza interna que brota a
partir de aquello en lo que se cree de forma apasionada, para ser capaces de
sembrar en nuestros alumnos la emocion y el animo necesarios para hacer

florecer su motivacién por aprender.
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8. ANEXOS

bloque

Anexo I: Actividad individual. Comprueba tus conocimientos

Tabla 4. Primer bloque de preguntas sobre el aparato digestivo en relacidén con la funcion de nutricidn.

Aparato digestivo: La funcion de nutricién

¢ Qué es la funcion de nutricion?
a. Ingerir alimentos
b. Obtener los nutrientes y la energia que necesitamos del medio
c. Producir nuestro propio alimento
La nutricién en el ser humano es...
a. Autotrofa
b. Heterotrofa
c. Ambas
En la nutricién autotrofa...
a. El alimento se toma del medio
b. Fabrica su propio alimento
c. Ciertos alimentos se fabrican y otros se toman del medio

¢, Cual de estos aparatos no forma parte de la nutricion en el ser humano?
a. Aparato excretor
b. Aparato circulatorio
c. Estos aparatos forman parte de la nutricion
El aparato digestivo...
a. Distribuye los nutrientes y el oxigeno por el cuerpo
b. Transforma los alimentos en sustancias mas sencillas
c. Expulsa las sustancias de desecho de la sangre
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Mediante la nutricidn, las personas obtenemos la materia y
la energia que necesitamos del medio.

El ser humano, como todos los animales, no puede producir
su propio alimento, sino que debe tomarlo del medio. Por
eso decimos que nuestra nutricion es heterétrofa.

Los seres vivos con nutricion autétrofa son capaces de
fabricar sustancias organicas a partir de sustancias
inorganicas. Por tanto, fabrican su propio alimento.

Los principales aparatos que forman parte de la nutricién son
el aparato digestivo, el aparato respiratorio, el aparato
circulatorio y el aparato excretor.

El aparato que distribuye los nutrientes y el oxigeno por el
cuerpo es el circulatorio. Los productos de desecho de la
sangre se eliminan a través del aparato excretor.



bloque

Tabla 5: Segundo bloque de preguntas sobre el aparato digestivo en relacion con su anatomia.
Aparato digestivo: Anatomia |

¢ Por qué tubo viaja el bolo alimenticio hasta el estomago? El bolo alimenticio pasa de la boca por la faringe hacia el
a. Traquea eso6fago, llegando entonces al estomago.
b. Esodfago
c. Duodeno
¢ Qué son las glandulas digestivas? Las glandulas son érganos que producen sustancias que
a. Organos que segregan sustancias para descomponer los alimentos vierten a la sangre o bien a otro lugar. En el caso de las
b. Entre ellas estan las glandulas salivales, el higado y el pancreas glandulas salivales, producen saliva que la vierten a la boca.
c. ay b son correctas
El aparato digestivo comienza en... En la boca comienza el tracto digestivo, el alimento es
a. laboca triturado por los dientes y la saliva comienza la digestion de
b. la garganta los alimentos.
c. elesoéfago
Las glandulas parétidas son... Las glandulas paroétidas son glandulas salivales que fabrican
a. glandulas salivales y vierten saliva a la boca para comenzar la digestion de los
b. glandulas sudoriparas alimentos.
C. no existen
Qué elemento no forma parte del tubo digestivo? La laringe forma parte del aparato respiratorio.
a. Laboca
b. La laringe
d. Lafaringe
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Tabla 6: Tercer bloque de preguntas sobre el aparato digestivo en relacion con su anatomia.

Aparato digestivo: Anatomia Il

¢, Qué nombre recibe la abertura que comunica el eséfago con el estomago? El piloro es la abertura inferior del estémago, que lo

a. Piloro
b. Cardias
c. Valvula estomacal
¢ Qué tienes entre la boca y el es6fago?
a. latraquea
b. la faringe
c. lalaringe
¢, Qué nombre recibe la primera parte del intestino delgado?

comunica con el intestino delgado.

La traquea y la laringe forman parte del aparato respiratorio.

Tras el estbmago, encontramos el intestino delgado con el

bloque a. Duodeno siguiente orden: duodeno, yeyuno e ileon.
3 b. lleon
c. Yeyuno

¢,Coémo se llama la estructura que acumula la bilis?
a. Vesicula biliar
b. Glandula biliar

El higado es el 6rgano que fabrica la bilis, que se acumula
en la vesicula biliar.

c. Higado
¢, Qué elemento no forma parte del intestino grueso? El ileon forma parte del intestino delgado.
a. Colon
b. lleon
c. Ciego
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Tabla 7: Cuarto bloque de preguntas en relacion con el aparato digestivo en relacion con la digestion de los alimentos.

Aparato digestivo: La digestion de los alimentos

¢ La digestion se realiza en la boca? La digestién comienza en la boca a partir de la trituracion del
a. No, se realiza s6lo ingestion alimento y accion de la saliva.
b. Si, por accién de la saliva
c. No, la digestidn sdlo se realiza en el estbmago

¢, Cual es el proceso por el que el bolo alimenticio pasa de la boca al es6fago? Mediante la deglucién, el alimento pasa de la boca al eso6fago,
a. Deglucion la epiglotis se cierra para evitar que el alimento pase a los
b. Absorcién pulmones.
c. Digestion

¢, Qué nombre recibe el liquido con enzimas digestivas producido por el El juego pancreatico es producido por el pancreas.

estdbmago?

bloque a. Jugo gastrico
4 b. Jugo pancreatico

c. Ninguno de los anteriores

¢, Qué es la digestion? La eliminaciéon de desechos se denomina egestién. La
a. La descomposicion de los alimentos en nutrientes digestion comienza en la boca y contintia en el estomago e
b. La eliminacion de las sustancias de desecho intestino delgado.
c. Lo que se produce unicamente en el estémago

¢, Qué organos participan en la digestién? Los 6rganos que participan en la digestion son: las glandulas
a. Las glandulas salivales, el pancreas y el higado. salivales productoras de saliva, el pancreas que fabrica jugo
b. El estémago y el intestino delgado pancredtico, el higado que fabrica la bilis, el estbmago que
c. ay b son correctas produce jugo gastrico y el intestino delgado mediante el jugo

intestinal.

65



bloque

Tabla 8: Quinto bloque de preguntas sobre el aparato digestivo en relacidén con la absorcion de nutrientes.

Aparato digestivo: La absorcién de nutrientes

¢, Qué es la absorcion de nutrientes?
a. El paso de los nutrientes a la sangre
b. Se produce en el intestino delgado
c. ay b son correctas

¢, Qué estructuras del intestino delgado son las responsables de la absorcién?

a. Elquilo
b. Las vellosidades intestinales
c. eljugo intestinal

¢, Qué son los movimientos peristalticos?
a. Movimientos voluntarios para el paso del alimento
b. Movimientos involuntarios para el paso del alimento
c. Ninguna de las anteriores

¢ Qué es la flora intestinal?
a. Son las vellosidades intestinales
b. Son bacterias que viven en el intestino
c. Son plantas que crecen en el intestino
¢ Qué es el quilo?
a. Papilla liquida que se forma en el intestino delgado
b. Papilla que se forma en la boca
c. Papilla espesa que se forma en el estomago

66

Se denomina absorcion al paso de nutrientes desde el tubo
digestivo a la sangre. Se produce en las paredes del intestino
delgado.

Las paredes del intestino delgado estan formadas por multitud
de pequefias prolongaciones llamadas vellosidades
intestinales que absorben los nutrientes y los pasan al interior
de los vasos sanguineos que contienen.

Los movimientos peristalticos son movimientos involuntarios
de las paredes del estémago, eséfago e intestinos para ayudar
al paso de los alimentos.

La flora intestinal es beneficiosa y esta formada por un
conjunto de bacterias que viven en simbiosis con nuestro
organismo.

La mezcla de alimentos masticados y la saliva que se forma
en la boca se denomina bolo alimenticio. El quimo es una
papilla espesa que se forma en el estbmago a partir de la
mezcla con los jugos gastricos. Cuando el quimo se mezcla
con la bilis, el jugo pancreatico y el jugo intestinal, se convierte
en una papilla liquida llamada quilo.



Tabla 9: Sexto bloque de preguntas sobre el aparato digestivo en relacion con las enfermedades asociadas, prevencion de las
mismas y habitos de vida saludable.

bloque

Aparato digestivo: Enfermedades asociadas y prevencion

¢, Cual es la mejor prevencion para la caries dental?
a. La higiene dental
b. Ir al dentista una vez al afio
c. ay b son correctas

¢ Qué es la gastroenteritis?
a. Es lainflamacién del estomago e intestino por accion de bacterias o
virus
b. Es una herida en la pared del tubo digestivo
c. ay b son correctas

¢ Qué es la anorexia?
a. Una infeccion de estdmago
b. Una enfermedad en la que se tiene una vision distorsionada del cuerpo
c. Ninguna de las anteriores

¢ Qué es la bulimia?
a. Trastorno alimentario y psicologico
b. Se consume comida en exceso en periodos de tiempo muy cortos,
eliminando la comida después a través del vomito.
c. aybson correctas
¢, Como ayudarias a un amigo/a que sospechas que tiene anorexia o bulimia?
a. Hablarias con sus padres y profesores para buscar ayuda
b. No dirias nada para que no se enfade contigo
c. No harias nada porque es bueno estar delgado
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Las caries son cavidades en los dientes por accion de los
acidos producidos por las bacterias. Es necesario cepillar los
dientes después de cada comida y visitar al dentista al menos
una vez al afio.

La gastroenteritis es una inflamacién de las membranas
internas que recubren el estomago e intestino por accién de
bacterias o virus. Cuando se abre una herida en la pared
interior del tubo digestivo lo lamamos ulcera.

La anorexia es una enfermedad caracterizada por una pérdida
voluntaria de peso acompafiada de una distorsion de la
imagen corporal: evita comer por miedo a engordar.

La bulimia es un trastorno alimentario y psicolégico nada
saludable con periodos en los que la persona come de forma
compulsiva en “atracones” para después arrepentirse vy
eliminarlo a través del vomito.

Ante la sospecha de que una persona esta sufriendo
trastornos alimentarios, es muy importante buscar ayuda en
padres y profesores. La anorexia y la bulimia pueden llevar a
la desnutricion y la muerte.



bloque

Tabla 10: Primer bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacion con la respiracion celular.

Aparato respiratorio: La respiracion celular

Cuando decimos que el aparato respiratorio forma parte de la funcion de

nutricion es porque...
a. Al comer tenemos que respirar a la vez
b. El aparato respiratorio no tiene funcion de nutricion
c. Las células necesitan O, para obtener energia
En la respiracion celular...
a. Las células toman O,y eliminan CO,
b. Las células toman CO,y eliminan O,
c. Ninguna es correcta
¢, Donde se produce la respiracion celular?
a. Enlas vacuolas
b. En las mitocondrias
c. Enelnucleo de la célula

¢,Coémo llega el O, a cada una de nuestras células?
a. Através de la sangre
b. A través del sistema linfatico
c. Por el aire que respiramos

En el proceso de combustion del O, en las células se libera...

a. Energia
b. Calor
c. Ambas son correctas
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Nuestras células se nutren del oxigeno que les llega mediante
la respiracion para realizar sus funciones vitales. Por tanto, el
aparato respiratorio cumple una funcién fundamental en la
nutricion.

En la respiracion celular, las células obtienen O, de los
capilares sanguineos para realizar sus funciones, y eliminan
CO, como producto de desecho.

La respiracion en el interior de la célula se lleva a cabo en las
mitocondrias.

El aparato circulatorio es el encargado de transportar el O, en
la sangre para llevarlo a las células, y de recoger el CO, que
producen las células para eliminarlo.

Cuando las células utilizan el O,, obtienen energia y producen
calor. Este calor ayuda a mantener nuestra temperatura
corporal.



bloque

Tabla 11: Segundo bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacion con su anatomia y fisiologia.

Aparato respiratorio: Anatomia y Fisiologia |

El aparato respiratorio se compone de...
a. Vias respiratorias y pulmones
b. Sdlo de los pulmones
c. Traquea, bronquios y pulmones exclusivamente
¢,Cual de estos eventos no se produce cuando el aire entra en nuestro sistema
respiratorio?
a. El aire es filtrado
b. El aire se humedece
c. El aire es enfriado
¢,Coémo consigue nuestro cuerpo calentar el aire antes de llegar a los pulmones?
a. Gracias al moco
b. Por contacto con pequerios vasos sanguineos en la nariz
c. por los cilios de la nariz

¢ Qué funcion tienen los anillos cartilaginosos de la traquea?
a) Mantenerla siempre abierta
b) Cerrarla cuando tragamos
c) No tienen una funcion especial
¢ Forma parte la laringe del aparato respiratorio?
a. No, sdlo del digestivo
b. Si, y en su interior estan las cuerdas vocales
c. Si, pero en su interior no hay nada

69

El aparato respiratorio se compone de las vias respiratorias
(desde las fosas nasales hasta los bronquios) y de los
pulmones que albergan los bronquiolos y los alveolos.

Cuando el aire entra en nuestras cavidades nasales, es
filtrado, humedecido y calentado para no dafiar nuestros
pulmones.

El aire se humedece y limpia gracias al moco y los cilios de las
fosas nasales. Se calienta por el contacto con los pequenos
vasos sanguineos del interior de las fosas nasales.

Los anillos cartilaginosos de la traquea permiten mantenerla
siempre abierta. Cuando tragamos, es la epiglotis la que se
cierra para impedir el paso de alimento a la traquea.

La laringe forma parte del sistema digestivo y respiratorio. En
su interior se encuentran las cuerdas vocales, que vibran con
el paso del aire, y al modularlas, producimos el lenguaje



bloque

Tabla 12: Tercer bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacién con su anatomia vy fisiologia.

Aparato respiratorio: Anatomia y Fisiologia Il

¢ Por qué crees que el pulmoén izquierdo es mas pequefo que el derecho?
a. Porque junto a él se encuentra el corazén
b. Porque la mayoria somos diestros
c. Los dos pulmones son iguales
En el interior de los pulmones encontramos...
a. Bronquios y alveolos pulmonares
b. Bronquiolos y alveolos pulmonares
c. Solo alveolos pulmonares
¢, Donde se alojan los pulmones?
a. En la cavidad abdominal
b. Bajo el diafragma
c. En la caja toracica

Los alveolos estan recubiertos por una membrana final y hUumeda llamada
membrana respiratoria, ¢ qué caracteristicas presenta?

a. Esuna capa muy fina y humeda

b. Es una capa gruesa y resistente

c. Tiene zonas finas y zonas mas gruesas
¢, Qué funcion cumplen los pulmones?

a. Realizan los movimientos respiratorios

b. Albergan los bronquiolos y los alveolos pulmonares

c. Ambas son correctas
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El pulmén derecho esta formado por tres I6bulos y es de
mayor tamano, el izquierdo sélo tiene dos Iébulos porque
alberga junto a él al corazén.

La traquea se ramifica en dos bronquios principales, y cada
uno de ellos llega a un pulmén. En el interior del pulmén se
ramifican en miles de bronquiolos que terminan en los alveolos
pulmonares.

La caja toracica mantiene encerrados a los pulmones. Debajo
de los pulmones se encuentra el diafragma, un potente
musculo que ademas separa la caja toracica de la cavidad
abdominal.

Los alveolos pulmonares estan formados por una membrana
muy fina y humeda para facilitar el intercambio de gases.

Los pulmones no son 6rganos musculares, y por si mismos no
realizan los movimientos de la respiracion. Son masas que
albergan los bronquiolos y los alveolos pulmonares.



bloque

Tabla 13: Cuarto bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacion con la ventilacién pulmonar.

Aparato respiratorio: La ventilacion pulmonar

¢En qué consiste la ventilacion pulmonar?
a. En los movimientos respiratorios
b. En el intercambio de gases
c. En mantener los pulmones frescos y himedos
¢, Cual de estos elementos no participa en los movimientos respiratorios?
a. El diafragma
b. Los pulmones
c. Los musculos abdominales
El volumen de aire que entra y sale de nuestros pulmones en una respiracion
normal es aproximadamente de...
a. blitros
b. 1 litro
c. Medio litro
Durante la espiracion...
a. El diafragma se contrae, se aplana y baja
b. El diafragma se relaja y asciende
c. Aumenta el volumen de la caja toracica
¢ Qué es la frecuencia respiratoria?
a. El numero de veces que inspiramos y espiramos por minuto
b. El mayor cuando estamos durmiendo
c. Es menor cuando hacemos ejercicio
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La ventilacion pulmonar la producen los movimientos
respiratorios de inspiracion y espiracion, para la entrada y
salida de aire de los pulmones.

En los movimientos respiratorios participan el diafragma, los
musculos intercostales y los musculos abdominales. Recuerda
que los pulmones no son 6rganos pulmonares.

Un adulto en una respiracién normal moviliza
aproximadamente 5 litros de aire.

Durante la salida de aire de los pulmones, el diafragma se
relaja y sube, disminuyendo el volumen de la cavidad toracica.
En la inspiracion el diafragma se contrae y baja y la caja
toracica se hincha, aumentando su volumen.

La frecuencia respiratoria es el nimero de veces que
inspiramos y espiramos en un minuto. Es mayor cuando
hacemos ejercicio y disminuye cuando dormimos.



Tabla 14: Quinto bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacion con el intercambio de gases.

Aparato respiratorio: El intercambio de gases

¢, Donde se produce el intercambio de gases? El intercambio de gases se realiza en los alveolos pulmonares.
a. En los alveolos pulmonares La pleura es la membrana que recubre los pulmones. El
b. Enla pleura diafragma es un musculo que participa en la ventilaciéon
c. En el diafragma pulmonar.
El intercambio de gases en la membrana respiratoria de los alveolos se produce El proceso por el que se produce el intercambio de gases
por... desde la zona de mayor concentracion a la de menor
a. Difusion concentraciéon se denomina difusion. La anoxia es la falta total
b. Respiracion celular de oxigeno. La respiracion celular es el intercambio de gases
c. Anoxia que se produce en las células.
¢, Qué diferencia el aire que inspiramos del que espiramos? El aire que inspiramos tiene mayor proporcion de O,. Cuando
bloque a. Tiene mas O, espiramos, eliminamos mas CO, Recuerda que el nitrégeno
5 b. Tiene mas CO, es para nosotros un gas inerte, luego su concentracién sera
c. Tiene mas nitrégeno misma.
¢, Qué papel juegan los vasos sanguineos que rodean los alveolos? Los capilares que rodean los alveolos pulmonares participan
a. Sujetan los alveolos pulmonares en el intercambio de gases. Recogen el O, para transportarlo
b. Recogen el O,y el CO, a las células y devuelven el CO, para su eliminacion.

c. Toman exclusivamente CO,
Continua esta secuencia: Respiracion celular >difusion de CO, a los alveolos>  Una vez que los alveolos contienen el CO, producido como

a. Espiracion desecho por las células, éste se elimina a través de la
b. Inspiracion espiracion. Por eso, el aire que espiramos tiene mayor
c. Frecuencia respiratoria concentraciéon de CO,,
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Tabla 15: Sexto bloque de preguntas sobre el aparato respiratorio en relacion con las enfermedades asociadas y prevencion de las

bloque

mismas.

Aparato respiratorio: Enfermedades asociadas y prevencion

¢, Qué enfermedades puedes padecer si fumas?
a. Cancer de pulmédn, de traquea, faringe y boca
b. Enfisema pulmonar y bronquitis cronica
c. Todas son correctas
Si el médico te diagnostica que padeces gripe...
a. Deber tomar antibiético porque es una infeccién
b. Generalmente no te recetara antibiético porque la produce un virus
c. Siempre que hay una infeccién hay que tomar antibiético
¢,Coémo crees que nos influye la contaminacion ambiental?
a. El aire tiene mas sustancias toxicas y daninas
b. No nos influye porque filtramos todo el aire
c. No nos influye porque s6lo tomamos O, al respirar

¢,Coémo podemos cuidar nuestros pulmones?

a. No fumar ni estar cerca de personas que fumen

b. No permanecer en lugares cerrados y poco ventilados

c. Ambas son correctas
Juan no fuma, pero su padre si. En casa las ventanas estan cerradas y huele a
tabaco. Es muy posible que Juan sea...

a. Un fumador pasivo

b. Situ no fumas no pasa nada porque otros fumen al lado tuya

c. Ninguna es correcta
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El humo del tabaco es la causa directa de enfermedades muy
graves como cancer en todo el aparato respiratorio, enfisema
pulmonar y bronquitis cronica

La gripe es una infeccidén causada por un virus, por lo que
inicialmente no debes tomar antibidtico si el médico no te lo
receta. Es muy importante no tomar antibiético sin que te lo
prescriba un médico.

La contaminacion ambiental hace que el aire que respiramos
tenga muchas sustancias toxicas y microorganismos dafinos
para nuestros pulmones.

El tabaco es la causa directa de cancer en el aparato
respiratorio. Es importante respirar aire limpio y puro, y cuando
estornudamos, utilizar siempre un pafuelo de papel.

Aunque no fumes, si respiras el humo del tabaco de otras
personas puedes convertirte en un fumador pasivo.



Anexo IlI: Notificaciones enviadas al dispositivo movil ;Sabias que....?

Tabla 16: Notificaciones instantaneas enviadas diariamente correspondientes a

dia 1

dia 2

dia 3

dia 4

dia 5

dia 6

dia 7

dia 8

la unidad didactica sobre el aparato digestivo.

Aparato digestivo. ; Sabias qué...?
Los alimentos no “caen” al estbmago por accion de la gravedad. ;Sabes que es la
peristalsis? Gracias a ella, estando boca abajo, el alimento podria llegar al estémago
en contra de la gravedad.
¢, Sabes que hay animales como el caballito de mar que no tienen estémago? Otros,
como las vacas, lo tienen dividido en compartimentos.
¢ Sabes por qué nos ruge el estbmago? Es el sonido provocado por el paso de
gases y movimiento normal del estbmago y el intestino. Se denominan borborigmos
y lo oimos mas cuando el estbmago esta vacio. Por eso lo asociamos a tener
hambre.
¢ Sabias que el estbmago produce un acido corrosivo? Es el acido clorhidrico, y para
protegernos, nuestro estdbmago fabrica una capa protectora que se renueva cada
dos semanas.
Nuestro intestino delgado mide de media entre 6 y 7 metros, si lo estirdsemos,
recorreria tu habitacién de una punta a otra.
¢ Por qué cuando tragamos, el alimento no pasa a los pulmones? Es gracias a la
epiglotis que actua de tapadera en el movimiento de deglucién.
¢ Sabias que la sustancia mas dura y resistente de nuestro organismo es el esmalte
que recubre nuestros dientes?
¢, Sabes que el teclado de tu moévil u ordenador contienen millones de bacterias y
virus? Es muy importante mantener la higiene de tus manos para evitar infecciones

como la gastroenteritis.
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Tabla 17: Notificaciones instantaneas enviadas diariamente correspondientes a

dia 1

dia 2

dia 3

dia 4

dia 5

dia 6

dia 7

dia 8

la unidad didactica sobre el aparato respiratorio.

Aparato Respiratorio. ;Sabias qué...?
El hipo esta causado por contracciones bruscas del diafragma, que introduce aire

violentamente en los pulmones haciendo vibrar las cuerdas vocales produciendo ese
sonido caracteristico jHip! jHip!... Un estadounidense tuvo un ataque de hipo que
duré 68 afios, ¢puedes imaginarlo?

¢ Sabes por qué cada uno de nosotros tiene una voz caracteristica? Es por la
posicion de la lengua, los labios y los dientes a la entrada de aire que hace vibrar las
cuerdas vocales en el interior de la laringe.

¢, Sabes por qué estornudamos? Es la respuesta a un cuerpo extrano que irrita las
vias respiratorias. Se lanza aire de los pulmones a una velocidad que puede
alcanzar los j250km/h!

No solo perdemos agua al orinar. Con la respiracion, perdemos una gran cantidad
de agua diariamente. Por ello, es muy importante beber al menos dos litros de agua
al dia.

Los médicos forenses pueden determinar si una persona murié ahogada de forma
natural o se cometié un asesinato. Eso es gracias, entre otras cosas, a que los
pulmones son los Unicos drganos del ser humano que flotan en el agua.

El record del mundo en aguantar bajo el agua esta en 22 minutos. ;Cuanto crees
que aguantas tu? La media esta entre 30 y 60 segundos.

¢ Sabias que el tabaco contiene casi 5000 sustancias toxicas? Entre ellas amoniaco,
acetona, arsénico y alquitran.

Recuerda que tus pulmones no son 6rganos musculares. Los movimientos de
llenado y vaciado se realizan gracias a los musculos respiratorios, el mas

importante... jel diafragma!
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Anexo llI: Actividad competitiva contra un agente virtual. Desafia a B-Genius.

Tabla 18: Cuestiones incluidas en el primer desafio de la actividad Desafia a B-

10

Genius correspondiente al aparato digestivo.

Aparato Digestivo. Desafia a B-Genius (1)

Si tu alimentacion se basa en la llamada “comida basura” puedes sufrir...
a) Tendencia a la obesidad
b) Hipertension arterial
c) Todas son correctas
¢, Qué papel juegan el pancreas y el higado en el aparato respiratorio?
a) Participan en la absorcion de nutrientes
b) Fabrican sustancias para la digestion
¢) No participan en la digestién
Formo parte del aparato digestivo y del respiratorio, ¢quién soy?
a) El esofago
b) La faringe
c) Lalaringe
¢,Coémo justificarias la siguiente frase? “La digestion comienza en la boca”
a) Por el efecto de la masticacion y la saliva
b) La digestion no comienza en la boca
c) Ladigestion se realiza sélo en el estomago
¢, Qué grave trastorno alimenticio puede causar desnutricion y muerte?
a) Laintolerancia al gluten
b) Una ulcera
c) La anorexia
¢,Coémo impide nuestro cuerpo que entre el alimento a las vias respiratorias cuando
deglutimos?
a) Gracias a la peristalsis
b) Gracias al cierre de la epiglotis
c) Ninguna es correcta
Si tus encias estan enrojecidas, te duelen y te sangran al cepillarte los dientes
puedes estar sufriendo...
a) Caries en una muela
b) Es normal que sangren las encias
c) Gingivitis
Tu amigo Juan no ha venido hoy a clase porque tiene vomitos, dolor de estémago y
fiebre alta ¢ qué le puede estar pasando?
a) Tiene una gastritis
b) Tiene una gastroenteritis
c) Padece bulimia
Imagina que estas tumbado en el sofa viendo una pelicula y te comes una palomita
de maiz, ¢jcrees que llegara a tu estomago?
a) No, se quedara en el eséfago hasta que me ponga de pie o me siente
b) Si, gracias a la gravedad
c) Si, gracias a la peristalsis
¢,Coémo consiguen llegar los nutrientes desde el intestino a nuestras neuronas en el
cerebro?
a) Viajan a través de la linfa
b) Viajan a través de la sangre
c) Las neuronas pueden fabricar su propio alimento
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Tabla 19: Cuestiones incluidas en el segundo desafio de la actividad Desafia a

10

B-Genius correspondiente al aparato digestivo.

Aparato Digestivo. Desafia a B-Genius (2)

¢, Cual crees que es la comida mas importante del dia?
a) El desayuno
b) La merienda
c) Lacena
¢ Por qué crees que es recomendable visitar al dentista al menos una vez al afio?
a) Para que nos ensefie a cuidar nuestros dientes y encias
b) Para cuidar la salud de nuestra boca
c) Todas son correctas
¢ Es correcta esta frase? “La digestion se realiza solo en la boca”
a) No, porque la saliva en la boca comienza la digestion
b) No, porque en el intestino también se produce digestion
c) Todas son correctas
El quimo es al estbmago como el quilo es al...
a) Bolo alimenticio
b) Intestino delgado
c) Esoéfago
¢, Por qué son importantes las vellosidades intestinales?
a) Absorben nutrientes y los incorporan a la sangre
b) Almacenan la bilis
c) Son polipos perjudiciales para la salud
El jugo pancreatico y la bilis se vierten sobre mi para la digestion, ¢ quién soy?
a) Elyeyuno
b) Elileon
¢) El duodeno
Sabemos que el alimento puede viajar en contra de la gravedad gracias a la
peristalsis, pero ¢en qué consiste?
a) En movimientos voluntarios cuando tragamos
b) En movimientos involuntarios
c) En gases que se forman en el intestino
El pancreas y el higado no forman parte del tubo digestivo, ¢ entonces por qué
pertenecen al aparato digestivo?
a) Porque fabrican sustancias para la digestion
b) Porque almacenan los nutrientes
c) Ninguna es correcta
Maria come fruta verdura y pescado habitualmente en casa pero cada tres
semanas se come una hamburguesa, ¢podriamos decir que lleva una dieta
saludable?
a) Si
b) No
c) Nunca hay que comer hamburguesas
Millones de bacterias forman parte de nuestra flora intestinal ¢ por qué no nos
producen siempre infecciones?
a) Porque vivimos en simbiosis con ellas
b) Son beneficiosas y necesarias para nuestra salud
c¢) Ambas son correctas
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Tabla 20: Cuestiones incluidas en el primer desafio de la actividad Desafia a B-

10

Genius correspondiente al aparato respiratorio.

Aparato Respiratorio. Desafia a B-Genius (1)

¢, Por qué crees que se debe respirar por la nariz y no por la boca?

a. Para que entre la cantidad exacta a los pulmones

b. Para calentar, humedecer Yy filtrar el aire

c. Para que no llegue aire al estomago
¢ Por qué crees que se utiliza el término arbol bronquial?

a. Por las ramificaciones de los bronquios y bronquiolos

b. Porque los arboles también respiran

c. Porque es bueno tener los pulmones limpios
¢,Coémo podemos diferenciar el aire que inspiramos del aire que espiramos?

a. Tiene mas CO,

b. Tiene mas Nitrégeno

c. Tiene mas O,
Justifica esta frase: “Cuando hacemos ejercicio fisico aumenta la frecuencia
respiratoria”

a. Porque las células necesitan mas O, para producir mas energia

b. Porque nos ponemos nerviosos y queremos ganar

c. Ninguna es correcta
“El diafragma se contrae, se aplana y baja y aumenta el volumen de la caja
toracica”, ¢ qué esta sucediendo?

a. Laespiracion

b. La inspiracion

c. Hipoxia
El smog es la niebla contaminante que cubre la atmdsfera de las grandes ciudades,
¢,como crees que afecta a sus habitantes?

a. No les afecta si respiran por la nariz porque pueden filtrarlo

b. Pueden sufrir problemas respiratorios como asma, bronquitis y cancer

c. Ambas son correctas
¢, Por qué cuando en invierno respiramos frente a un cristal se forma vaho sobre éI?

a. Porque durante la espiracion eliminamos vapor de agua

b. Porque hace frio

c. Ambas son correctas
Piensa en el proceso de difusion, ¢por qué no pasa el nitrdgeno de un lado de la
membrana respiratoria al otro en condiciones normales?

a. Porque la concentracion a ambos lados es igual

b. Porque la concentracion en la sangre es mayor

c. Porque la concentracién en los alveolos es mayor
Nuestras células emplean el O, para obtener energia. ¢ Por qué decimos que este
proceso favorece el mantenimiento de la temperatura del cuerpo?

a. Este proceso no se relaciona con la temperatura del cuerpo

b. Porque la combustion del O, libera calor

c. Porque al producir energia nos enfriamos
Tus padres se van de viaje a un pueblecito en la montana de los Andes en Chile.
¢,Coémo les explicarias que pueden sufrir “mal de altura”?

a. Porque hay escasez de O,en la atmésfera y sus células reciben menos O,

b. Porque pueden sufrir vértigo si se asoman a un barranco

c. Pueden coger una neumonia por la altura
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Tabla 21: Cuestiones incluidas en el segundo desafio de la actividad Desafia a

10

B-Genius correspondiente al aparato respiratorio.

Aparato Respiratorio. Desafia a B-Genius (2)

Si el aire inspirado contiene CO,_ ¢ por qué no pasa a los capilares sanguineos por
difusion?

a. Porque la concentracion de CO, en la sangre es mayor

b. Porque la concentracion de CO, en los alveolos es menor

c. Ambas son correctas
El aire que se encuentra en un momento dado en la traquea contiene un 16,4% de
O, y un 5% de CO,, ¢ crees que esta entrando o saliendo de los pulmones?

a. Esta entrando porque tiene mas O,

b. Esta saliendo porque tiene menos CO,

c. Una parte esta entrado y otra saliendo
El tabaco contiene miles de sustancias toxicas, entre ellas...

a. La nicotina que crea dependencia

b. El alquitran que disminuye las defensas

c. Ambas son correctas
Si tuvieras que convencer a un amigo de lo peligroso que es fumar, ¢ cual/es de
estos argumentos podrias utilizar?

a. Puedes fumar, pero no tragarte el humo

b. Puedes padecer cancer de pulmén, boca y garganta entre otros

c. Es mejor que empieces joven para que tu cuerpo se acostumbre
La ventilacion pulmonar se conoce también como respiracion, ¢en qué se diferencia
de la respiracion celular?

a. Son lo mismo

b. En la respiracion celular se obtiene energia y en la pulmonar no

c. Larespiracion celular consiste en la inspiracion y espiracion
En la faringe se encuentran las amigdalas, y en la laringe...

a. Las cuerdas vocales unicamente

b. Las cuerdas vocales y la epiglotis

c. La epiglotis unicamente
Los pulmones se encuentran encerrados en la caja toracica y pegados a las
costillas, ¢ por qué no se dafian durante los movimientos respiratorios con el roce?

a. Gracias a las pleuras

b. Gracias a la membrana respiratoria

c. Gracias al diafragma
El aire se humedece al recorrer las vias respiratorias, ¢ cémo podrias demostrar
que el aire espirado contiene vapor de agua?

a. Espirando contra una ventana en invierno produciendo vaho

b. Inspirando aire muy frio

c. Inspirando por la nariz y bebiendo agua por la boca a la vez
Aunque realizasemos una espiracion lo mas forzada posible, ¢podrian nuestros
pulmones vaciarse completamente de aire?

a. Si, para renovar completamente el aire

b. No, siempre queda un volumen de aire residual

c. Depende de la fuerza de cada persona
La membrana respiratoria de los alveolos pulmonares debe estar humeda para que
se produzca la difusion, ¢ por qué?

a. Para expulsar vapor de agua

b. Porque la difusién se produce con los gases disueltos

c. Para mantener los pulmones frescos y limpios
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Anexo IV: Encuesta de satisfaccion como herramienta de evaluaciéon del proyecto.

Contesta a esta breve encuesta sobre BioQuiz. Evalua cuando corresponda, en una
escala de 0 a 5 teniendo en cuenta que la mayor valoracion corresponde al 5 y la

menor al 0. Recuerda que tu opinién sincera y critica nos ayuda a mejorar.

¢, Has participado en la actividad BioQuiz?
Si O
No O

En el caso de que la respuesta haya sido No, ¢ podrias indicar brevemente el motivo?

Te ha resultado una actividad divertida y atrayente?
Si [ ¢coémo lo valorarias del 1 al 57?
1 2 3 4 5
L U] L L U]

No [ ;podrias indicar el motivo?

¢ Te ha resultado util BioQuiz para trabajar y repasar los contenidos de la unidad?
Muy util Util Poco dutil Nada util
L] l l l

¢ En qué grado crees que BioQuiz te ha ayudado a aprender?
0 1 2 3 4 5

0 0o o 0 0 0

¢ Te ha resultado facil utilizar la aplicacion BioQuiz?

0 1 2 3 4 5

Ll [ Ll [ Ll Ll
¢En qué grado crees que las preguntas que plantea BioQuiz se asemejan a lo
estudiado en clase?

0 1 2 3 4 5

Ll [ Ll [ Ll Ll

¢ Te ha gustado desafiar a B-Genius?

¢, Qué es lo que menos te ha gustado de BioQuiz? Si pudieras cambiar algo, ¢qué

seria?
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