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RESUMEN

En este Trabajo de Fin de Master se hace un analisis de la situacion del sistema
educativo actual en Espafia y principalmente en la ensefianza de las ciencias, llegando a
la conclusion de la necesidad de un cambio en las metodologias pedagdgicas que se han
practicado hasta ahora. Como propuesta para ese cambio, se ha trabajado en el
desarrollo de un proyecto para tratar los contenidos de zoologia en 1° de E.S.O. Dicho
proyecto se ajusta a la estrategia del “Aprendizaje Por Proyectos”, que asi mismo se
analiza como solucion a los problemas detectados en la didactica de la biologia y la

geologia en el contexto social actual.

ABSTRACT

In this dissertation, a review about the situation of the current Education System
in Spain is done, highlighting science education and coming to the conclusion that
several changes are required in pedagogical methodologies that have been developed
until now. As a proposal for such change, it has been worked the development of a
project in order to deal with the contents about zoology which are studied in 1% school
year of Compulsory Secondary Education. The project comes to term with the strategy
called “Project Based Learning™, which is also discussed as a solution to the identified

problems in teaching biology and geology, in the recent social context.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje por proyectos; didactica de las ciencias; competencias clave;

contenidos de zoologia en el curriculo.

KEY WORDS

Project based learning; teaching science; key skills; contents about zoology in
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INTRODUCCION

En sus inicios, la literatura habla de Proyect based learning (PBL), cuya
traduccion al castellano fue “Aprendizaje Basado en Proyectos” (ABP); estas siglas se
confundian con las de aprendizaje basado en problemas (ABP), y para evitar errores, en
la actualidad se ha optado por hablar de Aprendizaje Por Proyectos (APP) (Valverde &
Llinares, 2015). A pesar de ello, podemos encontrar en la bibliografia actual ambas
formas de referirse a Aprendizaje Basado en Proyectos. En el presente documento,

haremos referencia a esta estrategia pedagogica como APP.

A lo largo de este Trabajo de Fin de Master se abordaré la estrategia pedagogica
denominada “APP”. Esta es una estrategia en auge, pues forma parte de las diversas
metodologias activas que actualmente se estan introduciendo en el sistema educativo.
No obstante, hay que sefialar que el APP no es una metodologia sino un marco o
estrategia para el aprendizaje. Se acomoda a los estilos de aprendizaje y ensefianza,
incorporando de forma natural recursos como: aprendizaje cooperativo, técnicas de
creatividad, tecnologia, problemas, inteligencias maultiples, modelos de evaluacién
etc.(Vergara, 2015).

Es necesario introducir cambios en el sistema educativo, pues si analizamos la
situacion cultural y economica actual, encontramos que dista mucho de ser la misma
que hace afos y no se deberia continuar con los enfoques metodologicos en los que se
sigue un modelo tradicional pues en éstos, el alumno es un elemento préacticamente
pasivo y apenas tiene participacion. Bien es verdad que se estan haciendo cambios, pero
esos cambios aun no llegan a ser del todo reales, sino meras pinceladas que no siempre
tienen éxito. Por eso, consideramos necesario analizar nuevas estrategias didacticas,
como es el APP y plantear a su vez una propuesta didactica, en este caso, basada en los
contenidos de zoologia en E.S.O. y Bachillerato.

ANTECEDENTES HISTORICOS DEL APP

Al contrario de lo que, a priori, se pudiera suponer, el APP no es algo nuevo. Se
tiene constancia de que los primeros proyectos surgieron en el siglo XVI, en las
escuelas de artes y oficios en Europa, desde donde se extiende y redefine a Estados
Unidos. (Vergara, 2015)



Uno de los personajes importantes en el desarrollo del APP fue John Dewey,
filésofo norteamericano de mediados del siglo XX, cuyo trabajo recogia propuestas en
las cuales se defendia que el aprendizaje debe realizarse a través de la practica. Es mas,
se pueden encontrar actualmente sus teorias en la configuracion de los sistemas
educativos occidentales. En 1910, Dewey demostrd que si se utilizaban experiencias
concretas, los alumnos daban respuestas activas y se lograba el aprendizaje por medio

de proyectos para la solucion de problemas (Restrepo, 2005).

Como defendia John Dewey, existe hoy una corriente en las escuelas, que
también apoya la idea de que el aprendizaje tiene lugar cuando se realiza de forma
practica, y no solo si se produce la tradicional transmision de conocimientos del
profesor al alumnado. En este sentido, Dewey pretendia llevar a cabo una propuesta
pedagdgica nueva, en contraposicion a la escuela tradicional, pero también criticando a
algunos partidarios de la educacion centrada en el nifio, por no relacionar los intereses y
actividades del nifio con las asignaturas del programa (Narici, 1985). En definitiva, lo
que Dewey defendia era que los alumnos adquirieran esos conocimientos incluidos en el
programa de estudios, mediante su enfrentamiento con situaciones problematicas y que
al analizar esos problemas para su resolucion, se dé una situacion en la que el alumno

tenga una participacion activa y por tanto un aprendizaje.

No obstante, ya entonces se encontraban la dificultad que en la actualidad
seguimos teniendo: las escuelas siguen estando concebidas para reproducir la sociedad,
no para transformarla (Neve 2003). En este sentido, puesto que la sociedad es algo
dindmico, también debieran serlo los sistemas educativos y para ello, se deben trabajar
otras estrategias diferentes a las que trabaja la escuela tradicional, como lo es, por
ejemplo, el APP.

Otro personaje importante y que debemos mencionar si hablamos de APP, es
William Heart Kilpatrick. Fue un profesor universitario estadounidense, nacido en 1871
que desarrollé una técnica de estudio innovadora y revolucionaria basada,
principalmente, en el método de proyectos de John Dewey. Segun Kilpatrick, se
consigue un aprendizaje més eficaz del alumno cuando éste forma parte del proceso de
planificacion, produccion y comprension de las experiencias a realizar. (Kilpatrick,
1921). En estos proyectos, los libros de texto no se utilizan como documentos a

memorizar sin sentido alguno, sino que sirven para, a partir de los mismos, obtener la
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informacidn necesaria para desarrollar el proyecto en cuestion, siempre con la ayuda del

docente.

Kilpatrick, como ya enuncié anteriormente Dewey, tenia como objetivo
“democratizar la educacion, haciendo participes a los nifios de la toma de decisiones,
contribuyendo a formar ciudadanos involucrados y motivados” (Tiching, 2014), que es
en definitiva el objetivo que se intenta conseguir con el APP. En los primeros afios en
los que Kilpatrick se dedico a la docencia fue cuando se dio cuenta de que los
estudiantes se comprometian con las cosas que tenian sentido para ellos y se propuso
disefiar actividades que partieran de los intereses de los alumnos, ya que decia no
aceptar la separacion del profesor por un lado y los nifios por otro (Beyer, 1997). Asi,
conseguia que los alumnos fueran autosuficientes, en el sentido de poder resolver las
situaciones a las que se enfrentarian en sus vidas, pudiendo ser capaces de actuar por si
mismos, Yy de tomar decisiones adecuadas para la resolucion de problemas, tanto

cotidianos como académicos.

Kilpatrick no trataba de buscar un “sistema” para controlar y regular la conducta
de los alumnos sino que desde el primer momento, esperaba lo mejor de ellos,
tratandolos como personas, celebrando sus logros y respetando sus intereses. Para ello,

trabajaba a partir de sus experiencias y las ampliaba (Beyer, 1997).

A parte de la influencia de Dewey, el pensamiento de Kilpatrick también estuvo
influenciado por las ideas del Coronel Francis W. Parker (1837 — 1902), cuya linea de
trabajo estaba centrada en cambiar la manera tradicional de ensefiar que tenian los
docentes. Parker criticaba el sistema educativo de la época, pues consideraba que éste
no tenia financiacion suficiente y que los maestros no tenian la formacion adecuada
ademas de que obligaban a los nifios a aprender de memoria aburridos libros de texto.
Reconocia que los maestros se veian obligados, por las propias caracteristicas del
sistema, a ensefiar “para un examen”, haciendo del proceso educativo algo rigido.
También reconocia que los maestros necesitaban que la ratio de alumnos de sus clases
fuera pequefia (Frank, 2012), para asi poder conocer las necesidades individuales de los

mismos y poder introducir cambios efectivos en el sistema educativo.

Si trabajamos con APP debemos hacer referencia a la teoria del aprendizaje

basado en la experiencia, de David Kolb (1939 - ). En ésta se hace una distincion entre



la forma en la que percibimos y la forma en la que procesamos la informacion percibida.
En el primer caso, podemos encontrar dos formas de percibir: mediante experiencias
concretas y mediante el pensamiento. También hay dos formas de procesar la
informacion: mediante la observacién y, la que mas interesa en el APP, mediante la

experimentacion activa.(Vergara Ramirez, 2015).

Por tanto, el modelo de aprendizaje propuesto por Kolb, afirma que la mejor
forma de aprender algo, es involucrandonos en ello, es decir, trabajar y procesar la
informacién de manera activa. Para ello se puede realizar una experiencia concreta,
aunque tambien puede tener lugar una experiencia abstracta, que se daria cuando se lee
informacidn sobre un tema determinado o bien cuando esa informacion es trasmitida por
otra persona. Después, estas experiencias pasaran a formar parte de los conocimientos
del alumno cuando éste reflexione y piense en ellas o cuando realice una

experimentacién activa con esa informacién obtenida. (Kolb, 2009).

De la teoria de Kolb, la parte que mas interesa para el APP es el Ciclo de

Aprendizaje Experiencial, que consta de cuatro etapas (Vergara Ramirez, 2015):

1. EXPERIENCIA CONCRETA (EC): debe ser una experiencia que
motive al alumno a aprender. Debe crear en €l la necesidad de buscar
respuestas a las incognitas que hayan surgido debido a esa experiencia.

2. OBSERVACION REFLEXIVA (OR): se debera reflexionar sobre la
experiencia anterior, para conocer las consecuencias que ha tenido esa
experiencia.

3. CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA (CA): partiendo de las
reflexiones del punto anterior, llegamos a unas conclusiones que nos
hacen plantear unas hipotesis.

4. EXPERIMENTACION ACTIVA (EA): se refiere a la comprobacion

practica de las hipdtesis que se hayan desarrollado en CA.

Estos cuatro pasos ofrecen la base para el trabajo que se realiza en el APP. Como
veremos mas adelante, lo primero que necesitamos al intentar llevar a cabo un proyecto
es generar en los alumnos la necesidad de aprender, lo que les llevard a buscar
informacién para poder resolver las incognitas que hayan surgido y finalmente

extrapolar lo aprendido a su entorno méas cercano. Todo eso lo podemos relacionar



perfectamente con los cuatro puntos de los que consta el Ciclo de Aprendizaje

Experiencial de Kolb.

JUSTIFICACION
(POR QUE ES NECESARIO EL APP?

El contexto educativo actual no responde al que comprendia el marco de la
ensefianza tradicional. En la ensefianza tradicional, el alumno asume que su papel es el
de memorizar contenidos para luego exponerlos en un examen y que ésta es la manera
correcta de obtener conocimientos y el consecuente éxito académico. En este sentido, el
papel de los docentes seria por tanto, preparar a los alumnos para superar €sos
examenes. Esta escuela heredada de la época industrial es el marco que encontramos en
gran parte de las escuelas del pais, pero es un marco que no responde a la realidad en las
aulas, ya que la sociedad a la que pertenecen los alumnos no es aquella del siglo XIX,
para la cual fue diseflada la ensefianza tradicional. Podemos encontrar graves
deficiencias como por ejemplo, un curriculo demasiado extenso, que no sirve para
formar el pensamiento critico y creativo de los alumnos. Esa extension conlleva a que se
tenga que aprender de una forma memoristica y superficial infinidad de conceptos
(fechas, formulas, clasificaciones, datos etc.), y este aprendizaje no tiene ningan valor
en la vida cotidiana a la que nuestros alumnos se enfrentan dia a dia (\Vergara Ramirez,
2015).

También debemos analizar las metodologias pedagdgicas que se utilizan, pues éstas son
propias de la era industrial, en la cual se organizaba a los aprendices en grupos de 25 a
35 individuos de la misma edad, con el fin de que aprendieran los mismos contenidos,
con los mimos materiales, al mismo ritmo y con los mismos métodos. Esta situacién no
dista mucho de lo que ocurre en nuestras aulas en la actualidad y como tal, supone un
problema, pues lo que se valora actualmente, no es la homogeneidad y uniformidad,
sino la singularidad, la diferencia, la capacidad de innovar, descubrir y crear (Vergara
Ramirez, 2015) (Diaz Barriga y Hernandez, 2002).

Ademas encontramos graves deficiencias en la pedagogia, si esta es entendida

como un acto unidireccional, en el cual, el profesor es el centro del proceso y el alumno



es un receptor pasivo, asi como también deficiencias en la organizacion del espacio en
las aulas, en el tiempo del que se dispone para desarrollar las diversas actividades en el
aula y el agrupamiento artificial del alumnado. Estos tres aspectos son herencia de una
época industrial pretérita y no responden a la organizacion social actual en la cual, los
nuevos escenarios del aprendizaje emergen en la era digital. Asi pues, es necesario un
cambio en el curriculo, en las metodologias y en la pedagogia porque no podemos
seguir desarrollando una labor docente para un marco industrial del siglo XIX y, méas
que ensefiar la respuesta correcta, hay que ensefiar a preguntar las cuestiones adecuadas
que haran que los alumnos puedan comprender el mundo contemporaneo y que los
contenidos que se ensefian puedan estar integrados en las vidas de los alumnos,

haciendo que vean la utilidad de los mismos (Vergara Ramirez, 2015).

En este trabajo, ese cambio le abordamos con APP porque es una estrategia que
responde a ese nuevo marco para la ensefianza. Ademas, si queremos que los alumnos
consigan un aprendizaje solido de los conceptos, debemos poner a su disposicion
también un buen aprendizaje metodologico, es decir, formas de producir y recibir

conocimientos (Rodriguez-Sandoval, Luna-Cortés, & Vargas-Solano, 2010).

Hay estudios que recogen informacion sobre los conocimientos que un
estudiante retiene en 24 horas de trabajo. Si ese conocimiento se adquiere a través de
clases magistrales, sélo se retiene el 5% del total de contenidos trabajados; si se realizan
discusiones en grupo, se retiene un 50%, en experiencias practicas se retiene un 75% y
al ensefiar a otros, un 90% (Rodriguez-Sandoval et al., 2010). Podemos observar que
porcentaje aumenta segun el alumno va teniendo mas participacion en el proceso de
aprendizaje, por eso es tan importante hacer a los alumnos participes de su propio
aprendizaje y que se abandone la idea de que son meros elementos pasivos en el

proceso.
.QUE ES APP?

El APP es un método 6 marco de aprendizaje colaborativo, creativo y abierto.
Como ya se ha indicado anteriormente en este trabajo, el APP no es una metodologia ya
gue esta ultima es un conjunto de instrucciones que pretenden llevar a un fin prefijado,
mientras que el método es una estrategia, una direccion, un camino a recorrer. Cuando

desarrollamos APP, estamos trabajando directamente con una situacion concreta, con
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datos y situaciones reales que, en la medida de lo posible, debe de ser también una
situacion en la realidad de los alumnos (Vergara, 2015). Al buscar informacion sobre el
APP, podemos confundirlo con el Aprendizaje Basado en Problemas. Es por eso

necesario recoger las diferencias que encontramos entre ambas estrategias.

En el Aprendizaje Basado en Problemas, se propone a los estudiantes un
problema y éstos tienen que buscar los medios para solucionarlo. Con esta estrategia se
consigue un aprendizaje positivo y autonomo porque el aprendizaje se da segun el
estudiante va avanzando en sus investigaciones sobre las soluciones para dicho
problema. En el APP, se obtiene un producto final, y deciden los propios estudiantes
cudl serd ese producto. Ademas, también esta a cargo de los alumnos el disefio y gestion
del proyecto. Comienzan el proyecto solucionando problemas, hasta llegar al producto
final. Dentro de este marco, los alumnos proporcionan soluciones a problemas reales, no
triviales, generando preguntas, rebatiendo ideas, realizando predicciones, disefiando
planes y / o experimentos, recolectando y analizando datos, estableciendo conclusiones
y comunicando sus ideas y resultados a otros (Rodriguez-Sandoval et al., 2010).
Podriamos pensar que éste seria el final del proyecto, pero nada mas lejos de la realidad,
pues es también un proceso que se retroalimenta ya que se pueden realizar nuevas

preguntas y crear o mejorar productos y procesos nuevos.

A pesar de estas pequefias diferencias, el APP y el Aprendizaje basado en
problemas tienen muchos puntos en comun, ya que ambos utilizan aproximaciones
constructivistas para el aprendizaje, se disefian centrados en el estudiante y el docente

tiene un papel orientador en el proceso, dejando de ser el centro del proceso.

Otro error comun es confundir el APP con actividades de caracter
interdisciplinar. La diferencia entre éstas y el APP es que las actividades
interdisciplinares no parten de los propios intereses de aprendizaje de los alumnos. En
cambio, el APP permite trabajar los contenidos del curriculo a través de la expresion de

los intereses de los alumnos (Vergara, 2015).

Como ya se ha indicado anteriormente, el APP se basa en el constructivismo,
que entiende el proceso de aprendizaje como algo centrado en el alumno. Es el alumno
quien “construird” sus conocimientos y habilidades bésicas, aprendera a resolver

problemas complicados y llevara a cabo tareas dificiles utilizando estos conocimientos y
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habilidades (Valverde & Llinares, 2015). El papel del docente en este proceso no es otro

que el de guiar al alumno para que cumpla con los objetivos anteriormente descritos.

Un disefio de APP debe seguir al menos los siguientes pasos (Sanchez Galan,
2013):

1. Elegir el tema principal en el cual se va a trabajar.

Este tema principal estara relacionado con el producto final que se obtenga del
proyecto. La idea puede surgir del docente, de los alumnos o de ambos. Lo importante
es que los intereses del grupo que va a trabajar en el proyecto estén reflejados en él para

que asi se produzca una motivacion positiva.
2. ldentificar y poner en comun los objetivos y contenidos curriculares

En este segundo paso, cuando el proyecto se hace el colaboracion con varias
asignaturas, es necesario identificar y poner en comun los contenidos del curriculo que

estén relacionados con el tema principal que se eligio en el primer paso.
3. Iniciar el proyecto con una actividad motivadora

La funcion de esta actividad es motivar a los alumnos a investigar, ya que lo que
se persigue es que se generen preguntas y dudas que los alumnos deberan resolver a lo

largo del proceso que tendra lugar al desarrollar el proyecto.
4. ldentificar los contenidos a aprender y el producto final del proyecto

Hay que elaborar una lista con los alumnos, en la cual quedaran reflejados sus
deseos y necesidades de aprendizaje. Esta lista tendra el formato de una lista de palabras
clave y deberd ser siempre visible en algin lugar del aula de trabajo del proyecto, para

que sirva de guia durante el proceso.
5. Eleccion de ese producto final.

El tipo de producto final que se elija, nos servira para saber qué competencias va
a adquirir el alumno con el APP propuesto. Este producto final sera el medio mediante
el cual se va a exponer a los demaés lo que se ha aprendido. Como ocurre en la eleccién
del tema vertebrador, este producto lo pueden elegir los alumnos, el profesor o ambos
por acuerdo.
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6. Eleccion de las competencias que el alumno debe adquirir al realizar

el proyecto.

Las competencias clave que se deben desarrollar se recogen en la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacion primaria, la
educacion secundaria obligatoria y el bachillerato. Estas competencias clave son:
Comunicacion linguistica; Competencia matematica y competencias basicas en ciencia
y tecnologia; Competencia digital; Aprender a aprender; Competencias sociales y
civicas; Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; Conciencia y expresiones

culturales.

7. Fases del proyecto y plazos para cada fase.

Los proyectos tienen que dividirse en tres fases: una primera fase de
investigacion y planificacion, una segunda fase de desarrollo del producto final y una

tercera fase de exposicion y evaluacion de ese producto final.
8. Establecer metas de aprendizaje (rabrica)

La rabrica se debe presentar en la primera fase del proyecto. Es un instrumento
de evaluacion del trabajo de los alumnos. Son guias para valorar los aprendizajes y
productos realizados. Indican el logro de los objetivos del curriculo y las expectativas de
los docentes. También permite que los alumnos puedan identificar qué contenidos
deben trabajar y qué se espera de los trabajos y proyectos que deben desarrollar (Gatica-
Lara & Uribarren-Berrueta, Teresita del Nifio Jesus, 2013). Por eso, en este punto, los
alumnos pueden evaluar su propio proceso en el proyecto que estén realizando y tener

clara la meta final.
9. Informe de cdmo se esta desarrollando el proceso del proyecto.

Se pueden hacer intercambios de grupo temporales para que los alumnos aporten
ideas a otros compafieros. En estos intercambios los alumnos deben indicar a sus
comparieros los aspectos que consideran correctos y cuales deberian mejorar. EI docente
seguira el proceso para indicar a los alumnos el grado de consecucion de los objetivos
que se propusieron al principio de la actividad.
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10. Exposicion publica

En este ultimo paso, se expondra el producto final de forma publica. Aqui es donde
aprenderdn a evaluar y a ser evaluados lo que aumenta la implicacion del alumno con
su propio proceso de aprendizaje. Ademas, el hecho de presentar su proyecto a otras
personas, las cuales incluso puede que no pertenezcan al entorno del aula aumenta la
motivacién de los alumnos a hacerlo bien y mostrar lo mejor de si mismos, al ser
conscientes de que tienen un publico que a su vez dara autenticidad al proyecto
(Araguz, 2015).

OBJETIVOS

CONTENIDOS DE ZOOLOGIA EN EL CURRICULO

Los contenidos a tratar en el curriculo vienen marcados segin la ORDEN
EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la
implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn, los contenidos de zoologia se recogen en el primer

curso, en la asignatura de Biologia y Geologia (ver Anexo I)
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS

En el contexto de la educacion, las ciencias se perciben de una forma bastante
alejada de la realidad. No obstante, se debe sefialar que ésta es una idea completamente
errdnea, pues nuestro dia a dia estd rodeado de ciencia, aunque no seamos conscientes
de ello. Vemos ciencia, por ejemplo, en la publicidad, la cual no es escasa y es seguro
que influye de algin modo en el concepto que los alumnos tienen de la ciencia. Ensefiar
ciencias no s6lo implica que los docentes tengan como objetivo que sus alumnos
aprendan los conceptos y contenidos de la materia, sino que les sirvan para poder
desarrollarlos en su vida, que es en definitiva lo que se pretende con las competencias
que se recogen en el curriculo actual. Y en eso es en lo que los docentes de ciencias
deben centrar sus esfuerzos e ir poco a poco abriéndose a las nuevas corrientes en las
que aprender ciencia ya no implica Unicamente aprender contenidos y conceptos, sino

saber cobmo ponerlos en practica. Ademas, hay que diferenciar entre la “ciencia de los
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cientificos” y la “ciencia escolar”, ya que no todos los alumnos estudian ciencia de
manera voluntaria, como si lo hacen los cientificos. También debemos tener en cuenta
que, a diferencia de la especializacién que se tiene en la “ciencia de los cientificos”, la
“ciencia escolar”, a pesar de ser una ciencia que se trabaja de forma superficial, no es
unica, ya que deben aprender fisica, quimica, biologia etc. Y finalmente, no se debe
perder de vista el hecho de que los alumnos aun estan desarrollandose, por lo que se

encuentran con importantes limitaciones cognitivas (Cafial et al., 2011).

Los alumnos pueden preguntarse para qué les puede servir aprender ciencia, de
qué les sirven los contenidos de fisica, quimica, biologia, geologia etc. que aprenden en
las aulas. Debemos entonces hacerles ver que esos conocimientos cientificos y técnicos
les ayudardn a comprender el mundo en el que viven el cual esta cada vez més
tecnificado, y que puedan valorar el papel que la ciencia tiene en nuestras vidas (Furid,
Romo, Vilches, & Guisasola, 2001) . Asi, las ciencias dotan a los ciudadanos de los
conocimientos necesarios para comprender la informacion y tomar decisiones sobre
temas tan actuales como por ejemplo, las células madre, la energia nuclear y
combustibles fosiles frente a las energias renovables, aquel controvertido proyecto sobre
el trasvase del Ebro o el debate actual sobre el fracking.

Por tanto, si la razdn de que se estudien ciencias en la ensefianza obligatoria
tiene el objetivo de formar ciudadanos que puedan construir opiniones criticas y
fundamentadas sobre temas actuales como lo son los anteriormente enunciados,
entonces el mayor esfuerzo y tiempo a invertir, se debe hacer sobre los contenidos que
recojan esa informacion, aunque la legislacion actual apremie a los docentes a impartir
todos los contenidos legislados. Entonces habra unos contenidos que seran prioritarios
frente a otros y “no se podra impartir todo porque, si no da tiempo para ensefiarlo,
¢Como va a haber tiempo para aprenderlo?” (Cafal et al., 2011).

Ultimamente ha descendido de forma preocupante el nimero de alumnos que se
interesan por continuar estudiando ciencias despues de la ensefianza obligatoria. Se
atribuye este descenso a razones complejas, pero una parte importante de ellas es la
forma en que tradicionalmente se vienen ensefiando las ciencias. En el Informe Rocard

se recogen las siguientes conclusiones (Caial et al., 2011):
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e Los programas estan sobrecargados

e La mayoria de los contenidos que se tratan son del siglo XIX

e La forma de ensefiar no es concreta y se hace sin tener en cuenta
actividades de observacion y experimentacion.

e No se ayuda a los alumnos a buscar la relacion de lo que aprenden con

situaciones actuales.

Por ello, se deben realizar esfuerzos para hacer de nuevo atractivas las ciencias a
los alumnos. EI APP es una herramienta muy util para tal fin, pues se puede utilizar

como solucion para las conclusiones que recoge el Informe Rocard.
OBJETIVOS CONCRETOS DEL PROYECTO A DESARROLLAR

En el presente Trabajo de Fin de Master se van a desarrollar los pasos a seguir
para aplicar un proyecto relacionado con los contenidos de zoologia que recoge el

curriculo en 1° de la E.S.O., con un hilo conductor sobre las aves.

Se pretende que los alumnos, mediante el APP, elaboren un proyecto gracias al
cual adquieran las competencias clave que se explican mas adelante. Esta es una manera
de abordar e intentar solucionar los problemas que se han descrito anteriormente sobre
la didactica de las ciencias, pues con el desarrollo de dicho proyecto se proporciona a
los alumnos la oportunidad de aprender mediante la observacion, experimentacion y
busqueda de informacion y posterior andlisis de la misma. Tales conocimientos podran
ser aplicados en su entorno cotidiano asi como tratar tematicas actuales, que son en
definitiva parte de las carencias que se han detectado en la ensefianza de las ciencias, y

en este caso en concreto, en la ensefianza de la biologia y la geologia.

16



DESARROLLO

TITULO DEL PROYECTO

Las aves de nuestro entorno.

PRODUCTO FINAL DESEADO

Ya que en el proyecto que se realiza en el APP, el ultimo paso a seguir trata
sobre la necesidad de exposicion publica del producto final para que los alumnos
aprendan a ser evaluados y tengan una motivacion extra para realizar un buen trabajo, se
ha pensado que, como producto final del proceso, se elaborara un pequefio folleto que
estara disponible en la asociacion de vecinos y en el centro civico del barrio. De este
modo también se consigue integrar las actividades del centro con su entorno social méas
cercano. En este folleto se recogerd toda la informacion obtenida en las distintas

investigaciones realizadas por los alumnos, sus comentarios y sus conclusiones.

CONTEXTO Y JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La diversidad de especies de aves en nuestro entorno es mayor de lo que a priori
se pudiera pensar. Es sorprendente comprobar como la mayoria de los ciudadanos no
reconocen muchas de las aves que habitan nuestros parques, riberas, edificios etc. y
tampoco comprenden las problematicas que estas especies pueden tener. Conocer esta
informacion es importante, ya que las aves y su actividad también forman parte de
nuestro entorno y debemos saber méas sobre ellas para poder afirmar que entendemos

qué es lo que nos rodea.

Por eso consideramos importante introducir esa informacion en las aulas y a
partir de ellas, llegar a la sociedad, preparando un producto final que pueda ser puesto a
disposicion de los vecinos del barrio en el cual se encuentra el I.E.S., en la Asociacién
de Vecinos y/o en el Centro Civico. Ademas, el proyecto podria valer como base para
preparar otras actividades de educacion no formal, en las cuales se podrian involucrar

los vecinos, tales como jornadas de fotografia de aves, paseos ornitoldgicos etc.
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RELACION ENTRE LA SECUENCIA DE TRABAJO Y LAS
COMPETENCIAS CLAVE.

Segun la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las

relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la

educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato, se debe

trabajar las siguientes competencias clave: Comunicacién linguistica; Competencia

matematica y competencias bésicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital;

Aprender a aprender; Competencias sociales y civicas; Sentido de iniciativa y espiritu

emprendedor; Conciencia y expresiones culturales.

COMUNICACION LINGUISTICA: los alumnos desarrollaran esta
competencia al realizar las tareas de investigacion, leyendo articulos que
encontraran en internet y consultando libros y guias sobre aves. También
se trabajaréd al escribir informes sobre este proceso de investigacion.
COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS BASICAS EN
CIENCIA Y TECNOLOGIA: La recopilacion de los datos que se
obtengan en los cuestionarios que se realizardn a varios grupos de
personas de distintas edades, serviran para que los alumnos desarrollen la
competencia matematica, ya que deberan trabajar con ellos para elaborar
unas conclusiones sobre las respuestas obtenidas. También sera necesario
el aprendizaje del uso de claves dicotdmicas para la determinacion de las
especies de aves que se observen durante el proyecto. Para ello
necesitaran aprender y manejar los conceptos que en ellas se recogen. Si
fuera posible, se utilizaran cdmaras fotograficas y grabadoras de audio
para obtener imagenes y cantos de las aves que se encuentren. En la
obtencion de estos datos se anotara también la distancia en metros a la
gue nos encontramos con respecto al ave, asi como también otros datos
tales como la hora, temperatura, duracion de la observacion etc.
COMPETENCIA DIGITAL: los alumnos deberan crear un periodico
online con la ayuda de la herramienta “paper.li”. Este periddico se
actualiza semanalmente y servird para evaluar los progresos que los
alumnos vayan realizando en sus investigaciones y orientar su trabajo.

Tambien utilizaran medios digitales para producir el pequefio folleto
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sobre las aves del entorno, que es al fin y al cabo, el producto final que se
obtendra.

APRENDER A APRENDER: al tratarse de una actividad distinta a las
que se realizan habitualmente en las aulas, los alumnos encontraran una
motivacion para hacer y aprender, impulsada por la curiosidad de
enfrentarse a algo nuevo. En el APP los alumnos son los protagonistas de
su propio aprendizaje pues son ellos quienes marcaran los productos que
se obtendran y los tiempos que necesitaran para desarrollar las distintas
etapas del proyecto.

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS: el conocimiento que
obtendran los alumnos sobre algunas especies de aves, ayudard a
comprender y respetar dichas especies y a su entorno. Ademas, como el
proyecto finalmente tendrd un carécter puablico, no solo seran los
estudiantes quienes se beneficiardn de la adquisicion de estas
competencias, sino que trascenderan al contexto social mas cercano. Se
plantearia una serie de cuestionarios que se realizarian a distintos grupos
de edad de entre los vecinos del barrio. Estos cuestionarios tratarian de
ver qué conocimiento tiene la poblacion sobre las aves, ya que es seguro
que se encontraran diferencias, pues es de sobra conocida la sabiduria de
nuestros mayores en cuanto a flora y fauna se refiere, ya que muchos de
los que ahora viven en las ciudades, crecieron en un entorno rural, donde
el conocimiento de la naturaleza es mayor que en las ciudades. Con esta
actividad los alumnos trabajaran esta competencia, pues con ella se
promueve la colaboracion, la seguridad en uno mismo, y se promueve la
participacion de la sociedad mediante la interactuacion con otras
personas.

SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR: entre las
exigencias mas importantes a la hora de desarrollar un proyecto
encontramos el saber resolver las cuestiones que se les plantean, ser
capaces de gestionar los tiempos y plazos dados para finalmente cumplir
el objetivo acordado, es decir, el producto final y tener la oportunidad de
poder desarrollar un pensamiento creativo, pues en el APP se trata de

que los alumnos ideen estrategias para investigar el tema y plasmen en
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ese producto su investigacion, de tal manera que también deban ser
creativos al elaborar el resultado final. Para cumplir todo esto, deben ser
capaces de crear e innovar, de gestionar un proyecto (tomar decisiones,
organizar tiempos, trabajar individualmente y en grupo, evaluar y

autoevaluarse...) y de asumir riesgos y gestionarlos.

e CONCIENCIA'Y EXPRESIONES CULTURALES: los alumnos, gracias
a la investigacion que realizaran en el proyecto y sobre todo, a los
cuestionarios en los que participen personas mayores cuyo origen sea
rural, conoceran organismos (en este caso aves) que tengan un valor
cultural. La interaccidbn con estas personas les podra aportar

conocimientos tradicionales que forman parte de nuestra cultura.

RELACION CON LAS NECESIDADES O INTERESES DEL
ALUMNADO

Lo primero que necesitamos es conocer bien a nuestros alumnos, es decir, saber
como son, que les gusta y qué no les gusta, sus inquietudes etc. De este modo,
conseguiremos un punto de partida para intentar conectar esos intereses del alumnado
con los contenidos que se deben desarrollar en nuestra materia o, en este caso concreto,

en el proyecto.

Es importante que el APP conecte directamente con la realidad en la que viven
nuestros alumnos, ya que no les podemos plantear una simulacion de la misma. Deben
encontrar el sentido de lo que estan aprendiendo y por qué lo estan aprendiendo y ver
coémo pueden utilizar esos conocimientos adquiridos en su dia a dia. De otro modo, no
se estaria realizando un aprendizaje adecuado y nos volveriamos a enfrentar a la eterna
pregunta que todos en algin momento de nuestras vidas nos hemos planteado y nuestros

alumnos seguramente también se plantean: “;Y esto para qué me sirve a mi?”

RELACION CON EL CURRICULO.

El proyecto se realizara con alumnos de 1° de E.S.O. pues consideramos que los
contenidos del curriculo se ajustan mejor a los temas que se quieren tratar en el

proyecto.
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Los contenidos de zoologia que recoge la ORDEN EDU/362/2015, de 4 de
mayo, para el curso de 1° de E.S.O. en la materia de biologia y geologia, se trabajaran
durante el desarrollo del proyecto y tratan sobre los sistemas de clasificacion de los
seres Vivos, el concepto de especie y la nomenclatura binomial. También se estudiaran
los vertebrados, concretamente las aves, dedicando especial atencion a sus
caracteristicas anatémicas y fisiologicas. Por dltimo, se tratara de forma transversal la
biodiversidad y se hard hincapié en la vulnerabilidad de algunas especies, atendiendo

sobre todo a las especies amenazadas.

SECUENCIA DETALLADA DE TRABAJO

Agrupamientos

Los alumnos trabajaran en grupos de 6 — 8 alumnos, aunque también deberan
realizar trabajo de forma individual, en lo que respecta a la obtencion de informacion,

para hacer una posterior puesta en comdn en su grupo.

El producto final que se obtiene en el proyecto sera la suma de los trabajos de
todos los grupos, haciendo una puesta en comun final con toda la clase en su conjunto.
Se parte del trabajo individual de cada alumno para llegar al trabajo en un pequefio

grupo y después en un gran grupo.

Temporalizacion

El proyecto se realizara a lo largo de un afio lectivo (de septiembre a junio),
dedicando una media de media hora semanal, aunque a veces se podra utilizar una hora
de las tres horas semanales en las que se imparte la asignatura de biologia y geologia en
1° de E.S.O. Se dividira el trabajo en varias sesiones, dentro de las tres fases de las que
debe constar (fase de investigacion y planificacion, fase de desarrollo del producto final

y fase de exposicion:

Fase 1: FASE DE INVESTIGACION Y PLANIFICACION

ACTIVIDAD 1: Se presentard a los alumnos la idea de realizar un proyecto
sobre las aves de nuestro entorno. Ya que en el APP debemos hacer que los alumnos se
hagan preguntas y que gracias a estas tengan la necesidad de aprender, y todo ello de
manera que motivemos al alumnado, se reproduciran unas grabaciones de audio en el

aula, que recogeran sonidos cotidianos, tales como el sonido tipico de una clase, de un
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recreo, del transporte en el barrio etc. para finalmente reproducir cantos de las aves del
entorno. Se completara la activad exponiendo iméagenes y videos con las tematicas
cotidianas anteriormente descritas y se afiadiran también imagenes y videos de diversas
especies de aves. De este modo, presentaremos a los alumnos el tema que deben trabajar
haciéndoles ver que no conocen todo lo que les rodea y creando en ellos la necesidad de
responder a las preguntas que surjan durante la sesion. Se dividird a los alumnos en
varios grupos de trabajo y se hara una lluvia de ideas que tenga relacion con los sonidos,
imagenes y videos vistos. Se hara una seleccion de aquellos conceptos que nos interese

trabajar en el proyecto.

ACTIVIDAD 2: Se prepararan unos carteles que recogeran las palabras clave
elegidas por consenso en la sesion anterior. Esto servird de guia para los alumnos
durante el desarrollo del proyecto. Los carteles deberan ser visibles en el aula durante el

tiempo en el que se esté trabajando en el proyecto.

ACTIVIDAD 3: Se elegira el producto final a desarrollar. En este ejemplo de
proyecto se ha optado por la elaboracién de un folleto que retna informacién sobre las
distintas especies de aves que se pueden encontrar en nuestro entorno. Ademas, en ese
folleto se recogeran los resultados de las encuestas o entrevistas (ver Anexo Il) que
deberan realizar los alumnos sobre el conocimiento que tienen las personas de su
entorno en relacion al tema del proyecto. Para que el docente pueda comprobar coémo
avanzan las actividades de investigacion, recopilacion de informacion y procesamiento
de la misma, los alumnos deberan realizar semanalmente alguna actividad que incluiran
en un periddico digital (ver Anexo IIl) que ellos mismos disefiaran y que les servira

como almacén de informacion para la elaboracion del folleto.

ACTIVIDAD 4: Se comenzara el proyecto poniendo a disposicion de los
alumnos la informacidn basica para que, a partir de esta, puedan investigar por su cuenta
y puedan ser criticos con la informacion que encuentren. Se trataran los contenidos que
recoge el curriculo sobre zoologia en general y aquellos aspectos necesarios para

comprender contenidos referentes a las aves.

ACTIVIDAD 5: Se realizaran actividades de busqueda de informacion guiada
por el docente. Para ello, se entregara a los alumnos un listado de libros, paginas de

internet y aplicaciones (ver Anexo IV) que podran utilizar para comenzar a recopilar la
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informaciéon. Los alumnos pueden ampliar ese listado si encuentran otras fuentes que les
sean de utilidad. Debe ser solo algo orientativo, para ayudarles a comenzar su
investigacion. Para relacionarlo con otras areas de conocimiento, éste serd el momento
en que comenzaran a buscar obras (libros, peliculas, cuadros etc.) en las que se
representen aves. Dicha informacion sera trabajada cuando el proyecto esté en una fase

mas avanzada y se incluira en el peridédico semanal, en forma de articulos.

ACTIVIDAD 6: Se comenzara a trabajar en el aula con las principales
caracteristicas anatémicas de las aves, para que los alumnos puedan interpretar la
informacidn de las guias que deberan consultar, y saber en qué se deben fijar cuando se
realice el trabajo de campo. Con esos conceptos y contenidos, se les ensefiara a manejar

una guia de identificacion para que puedan trabajar de forma independiente.

ACTIVIDAD 7: Se planificaran varias salidas con los alumnos para realizar
trabajo de campo. Se les ensefiard a observar a las aves y a reconocer sus cantos, para
que posteriormente puedan realizar esta actividad por su cuenta y ampliar asi la
informacién que van recopilando. Estas actividades tendran lugar en parques, riberas y

otros espacios publicos cercanos al instituto.

ACTIVIDAD 8: Una vez que los alumnos tengan la capacidad de manejar la
informacidn bésica para reconocer alguna de las especies de aves mas comunes de su
entorno, se prepararan los cuestionarios para recopilar informacion sobre cuales son los
conocimientos que tienen las personas de su entorno sobre aves. Estas encuestas podran
incluir imagenes y archivos de audio que representen a las especies de aves que elijan
los grupos de alumnos. También incluiran informacion sobre la biologia de las mismas.
De este modo se obtendra informacidn concreta de cuéles son los conocimientos de los

encuestados.

Fase 2: FASE DE DESARROLLO DEL PRODUCTO FINAL

ACTIVIDAD 1: Cada grupo, semanalmente, debera incluir en el periddico
digital una noticia relacionada con el tema vertebrador del proyecto, la cual sera
valorada por los otros grupos y por el profesor. Se tendra en cuenta su autenticidad, el
valor de la fuente de la que procede y su originalidad. También deberan incluir
referencias a peliculas, literatura, obras de arte etc. en las que se representen aves y

redactar un breve articulo al respecto.
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ACTIVIDAD 2: Se realizaran las encuestas que se prepararon anteriormente en
varias sesiones. Se comenzard realizandolas a compafieros y personal docente del
centro. Posteriormente, los alumnos realizaran las encuestas a sus familiares y amigos
de su entorno, no pertenecientes al centro y finalmente, se haran varias sesiones para
encuestar a los vecinos del barrio y asi a su vez ponerles al corriente del proyecto que se

esta llevando a cabo en el centro.

ACTIVIDAD 3: Recopilacion y puesta en comun de los datos obtenidos en
varias sesiones. Los alumnos deberan trabajar los datos obtenidos para poder incluirlos
en el folleto o producto final de forma que puedan ser comprendidos por cualquiera que

los consulte.

ACTIVIDAD 4: A lo largo del desarrollo del proyecto, se realizaran las salidas
propuestas para identificar aves y recoger material de elaboracion propia. Los alumnos
podran hacer fotos y grabar los cantos y reclamos de las especies que encuentren en su
entorno. Este material podra ser incluido tanto en el producto final, como en el
peridédico semanal. Algunas salidas seran guiadas por el docente y otras las haran los
alumnos por su cuenta. Los materiales recopilados en estas ultimas seran revisados por
el profesor para corregir posibles errores antes de que los alumnos continden trabajando

con ello.

ACTIVIDAD 5: Una vez obtenida toda la informacion y materiales necesarios,
se elaborara el producto final. Cada grupo se encargara de una seccion del folleto y
después se hard una puesta en comdn. También se realizardn carteles para su exposicion
en el Centro Civico y se recogeran parte de las noticias y articulos publicados en los
peridédicos semanales, para realizar una version final del mismo. El contenido del

periodico final se decidira por consenso entre los alumnos.

Fase 3: FASE DE EXPOSICION

La primera semana del mes de junio se llevaran los folletos y carteles del
proyecto al Centro Civico del barrio para que el trabajo de los alumnos quede expuesto
de manera publica y pueda ser valorado fuera de las aulas. Esto haré que los alumnos se
sientan motivados a realizar un buen trabajo ya que no sélo lo veran sus comparieros
sino que se sentiran evaluados por publico externo al Centro de Estudios al que

pertenecen.
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Se pedira la colaboracién de los vecinos para elegir el mejor articulo, la mejor
fotografia, y la mejor noticia sobre aves de entre todo el material presentado. Para ello,
se numerara cada trabajo y se colocard una urna donde los vecinos podran depositar su
voto. Para que estos datos sean lo mas proximos posible a la realidad, se pedira al
Centro Civico un informe del ndmero de visitas que ha tenido el proyecto y las

impresiones que haya causado.

Materiales y recursos
Para trabajar en el producto final y en el periddico de actualizacién semanal, los

alumnos podran utilizar la pagina web . http://paper.li/

En los cuestionarios que realizaran, podran incluir archivos de audio con cantos

de aves, que podran descargar de la siguiente pagina: http://www.xeno-canto.org/ . De

ella también podran recoger informacion necesaria para el desarrollo del proyecto.

También se aceptaran cualquier otro tipo de fuentes que los alumnos encuentren

en sus investigaciones, siempre y cuando éstas sean fiables y las hayan contrastado.

Los alumnos podran aportar a su trabajo material de creacion propia, con el uso
de camaras fotogréaficas y grabadoras de audio, o teléfonos moviles, haciendo siempre
un uso adecuado de los mismos. Lo que se pretende es que apoyen de manera grafica el
producto a realizar, pudiendo incluso realizar grabaciones de cantos de aves o también
grabar entrevistas que hagan a la gente del barrio sobre el conocimiento que tienen de la
aves del entorno. Podran utilizar todos los medios digitales que crean oportunos.

INDICADORES DE EXITO DEL PROYECTO

Estos indicadores son caracteristicas especificas que podemos observar y medir
para recoger cual es el nivel de cambio y progreso de los alumnos en cuanto al
resultado del producto final que se haya acordado obtener. En definitiva, sirven para

evaluar el alcance del proyecto.

Se recoge a continuacion una tabla con los indicadores y el valor para cada nivel

de progreso:
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http://paper.li/
http://www.xeno-canto.org/

Insuficiente o Bien — Notable _
Suficiente (1) Sobresaliente (3)
(0) )
Desarrollo del Organizacion | Cierta Adecuada Correcta

trabajo incoherente de | conexion entre | organizacion organizacion y
individual en el | lainformacién | contenidos pero poco susceptible a
grupo mas 0 menos | susceptible de | correcciones e
organizados incorporar incorporaciones
contenido de nuevo
nuevo contenido
Sucesion de No se respetan | Cumple los Respeta los Se cumplen
pasos y los plazos ni plazos pero no | pasos pero no | tanto los pasos
cumplimiento se cumplen los | respeta los cumple los como los plazos.
de plazos pasos pasos plazos
Trabajo en Intolerante y Obliga a Tolerante pero | Tolerante. Juzga
grupo no acepta aceptar sus carece de y evalla sus
criticas opiniones pero | argumentos propias
acepta las para sus opiniones. Capaz
criticas opiniones de argumentar.
Capacidad de Sin Reconoce el Reconoce el Enmienda los
aprender de lo independencia | fallo, perono | fallo e intenta | errores, los
incorrectamente lo corrige enmendarlo cuales le
desarrollado motivan para
superarse
Contenidos Asimilacion Asimilacion Se da cierto Aprendizaje
memoristica, | memoristicay | grado de dinamico y bien
sin capacidad | razonamiento | razonamiento, | razonado. Sin
de relacion de los Pero no es asimilacion
contenidos capaz de memoristica.
mas faciles. plasmar sus
Los dificiles ideas.
los omite

Tabla 1: Indicadores y valores del éxito del proyecto.
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EVALUACION DEL PROYECTO

Meétodos y elementos de evaluacion

La valoracion del proyecto se realizard segun tres bloques: el profesor,
autoevaluacion de los alumnos y evaluacion de la exposicion por personas externas al

contexto del centro.

Rubricas

Esta valoracion es mas concreta que la evaluacion del nivel de éxito del
proyecto, ya que en aquella se trataba sélo de evaluar si el proyecto se ha desarrollado
de manera satisfactoria en cuanto al trabajo realizado por los alumnos, es decir, en
realidad evaluamos el proyecto, no a los alumnos. En cambio, en ésta, si tiene lugar la
evaluacion del alumnado ya que se tendran en cuenta las competencias clave que los

alumnos deberan desarrollar durante la realizacion del proyecto.

Asi, en las riabricas se incluyen unos indicadores que nos ayudan a evaluar en
qué grado el alumnado alcanza las competencias clave trabajadas. Usar las rubricas para

evaluar los proyectos conlleva las siguientes ventajas (Marin Navarro, 2013):

- Sirven para dejar claro cuales son los objetivos que deben alcanzar los
alumnos y cudl seréa el producto final que deben desarrollar en el proyecto.

- Es una forma grafica de resumir los criterios de evaluacién del proyecto de
tal forma que resulte facil a los alumnos evaluar cual es su progreso en el
proyecto. Seguir de forma adecuada las indicaciones recogidas en la rabrica,
supondréa un la superacion de los objetivos propuestos.

- Animaa los alumnos a revisar su trabajo antes de entregarlo al docente.

- Proporciona al profesor la capacidad de reducir la subjetividad en la
evaluacion del proyecto.

- Posibilita la evaluaciébn completa de las competencias clave que se
desarrollan en el proyecto.

Se recoge a continuacion aquello que servira para realizar la evaluacion de cual
ha sido el nivel de consecucion de los objetivos y cuales las competencias clave
trabajadas por los alumnos en el proyecto que se expone en el presente Trabajo Fin de
Maéster:
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Criterio de evaluacion: Recogida adecuada de referencias de direcciones web, libros,
aplicaciones, revistas etc. que se hayan utilizado en la investigacion para poder

desarrollar el proyecto.
Elementos de evaluacion: Listado de fuentes de recopilacion de informacion

No alcanza los objetivos: No presentan listado o éste es insuficiente y

con fuentes poco fiables.

Logro satisfactorio de los objetivos: Presentan un listado de al menos
10 fuentes distintas y éstas son fiables.

Rendimiento superior al requerido: Presentan un listado de mas de 10
fuentes distintas, que ademas son de diversos tipos (internet, libros,

revistas...).

Competencias clave: Comunicacion linguistica; Competencia digital; Aprender

a aprender.

Criterio de evaluacion: Coleccién de materiales de diversa naturaleza, los cuales deben
ser elaborados por los alumnos y se usaran para desarrollar el producto final o incluirlos

en el periddico semanal.

Elementos de evaluacién: Materiales de elaboracién propia: fotografias, videos,

grabaciones de audio de cantos de aves, dibujos de aves etc.

No alcanza los objetivos: Presentan o bien sélo fotografias y/o videos o
bien sélo grabaciones de audio de cantos de aves Yy ademas no fueron

recogidas en al menos tres ubicaciones distintas.

Logro satisfactorio de los objetivos: Presentan o bien solo fotografias
y/o videos o bien so6lo grabaciones de audio de cantos de aves y ademas

no fueron recogidas en al menos tres ubicaciones distintas.

Rendimiento superior al requerido: Presentan fotografias y
grabaciones de audio de cantos de aves recogidas en mas de tres

ubicaciones distintas.
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Competencias clave: Competencia digital; Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia; Aprender a aprender; Sentido de

la iniciativa y espiritu emprendedor.

Criterio de evaluacion: Aporte de otros materiales que tengan relacion con las aves

(peliculas, obras de arte, literatura etc.)

Elementos de evaluacion: Redaccion de informes y articulos que hagan alusion
a materiales de otras materias con contenido sobre aves e inclusion de éstos en el

producto final y/o en el periddico semanal.

No alcanza los objetivos: Redaccién de menos de tres articulos o

informes sobre materiales que hagan alusiones a las aves.

Logro satisfactorio de los objetivos: Redaccion de tres o mas articulos
o informes sobre materiales que hagan alusion a las aves, pero los

materiales no son de origen variado.

Rendimiento superior al requerido: Redaccion de mas de tres articulos

y que ademas sean sobre materiales de origen variado.

Competencias clave: Comunicacién lingiistica; Conciencia y expresiones

culturales; Competencia digital.

Criterio de evaluacion: Realizacion de entrevistas a diferentes grupos de edad para

obtener informacidn sobre el conocimiento que tiene la sociedad de las aves.
Elementos de evaluacion: Dossier de entrevistas realizadas.

No alcanza los objetivos: Realizan 10 o menos entrevistas o el grupo

entrevistado no es heterogéneo en cuanto a la edad.

Logro satisfactorio de los objetivos: Realizan entre 11 y 29 entrevistas

y el grupo entrevistado es heterogéneo en cuanto a la edad.
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Rendimiento superior al requerido: Realizan al menos 30 entrevistas,

siendo el grupo entrevistado heterogéneo en cuanto a edad.

Competencias clave: Competencia digital; Aprender a aprender; Competencias
sociales y civicas; Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; Conciencia y

expresiones culturales.

Criterio de evaluacion: Resumen de los datos obtenidos en las entrevistas

incluyéndolos en un informe.

Elementos de evaluacion: Informe de resultados del posterior tratamiento de
los datos obtenidos en las entrevistas.

No alcanza los objetivos: No se presenta el informe de tratamiento de

los datos obtenidos en las entrevistas.

Logro satisfactorio de los objetivos: Los datos obtenidos no se tratan y
recogen adecuadamente en un informe, de tal forma que no se pueden

sacar conclusiones de ellos.

Rendimiento superior al requerido: Los datos se tratan adecuadamente
y se redacta un informe que recoge un resumen de los mismos, de modo

gue se pueden sacar conclusiones de ellos.

Competencias clave: Comunicacion linglistica; Competencia matematica y

competencias basicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital.

Criterio de evaluacion: Inclusién semanal de una noticia por grupo de trabajo en el

periddico digital.
Elementos de evaluacién: Periddico semanal.

No alcanza los objetivos: Ausencia de inclusion de una noticia en

alguna semana y las incluidas no son de fuentes fiables.
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Logro satisfactorio de los objetivos: Incluyen una noticia

semanalmente, pero las fuentes a veces no son fiables.

Rendimiento superior al requerido: Incluyen una noticia semanal y son

de fuentes fiables.

Competencias clave: Comunicacion linglistica; Competencia matematica y
competencias bésicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a
aprender; Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Criterio de evaluacion: Creatividad, contenido didactico del cartel y organizacion de la

informacidn que se recoge en él.

Elementos de evaluacion: Carteles para exposicion del proyecto en el Centro

Civico del barrio.

No alcanza los objetivos: Contenido insuficiente informacion confusa y
desordenada. Las imagenes no apoyan el mensaje y sus proporciones no

son las adecuadas. El formato no es atractivo visualmente.

Logro satisfactorio de los objetivos: Contenido suficiente pero los
aspectos clave no estan bien apoyados. Las imagenes no son claras y no
apoyan el mensaje, aunque sus proporciones son las adecuadas. La
informacidn esta organizada pero su lectura no es facil. Formato atractivo

pero no adecuado al objetivo.

Rendimiento superior al requerido: Contenido que proporciona
informacién de calidad, resaltando los aspectos clave. Imagenes
adecuadas, que apoyan el mensaje. Informacién muy bien organizada, de
facil lectura. Formato atractivo.

Competencias clave: Comunicacion linglistica; Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a

aprender; Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.
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Criterio de evaluacion: Contenido adecuado del folleto: descripcion de cada especie de
ave (bioldgica y morfologicamente), acompafiado de una imagen o dibujo. Resumen de
los resultados de las encuestas. Recopilacion de las noticias mas relevantes recogidas
durante el curso en el periddico semanal. Articulos escritos por los alumnos que recojan

literatura, cine, obras de arte etc. en relacion con las aves.

Elementos de evaluacién: Folleto de recopilacién de toda la informacion
trabajada en el proyecto (un folleto cuyo contenido se decidira por consenso

entre todos los grupos de trabajo).

No alcanza los objetivos: Recopilacion por grupo de trabajo de
informacidn sobre 9 0 menos especies de aves que hayan localizado en
las salidas de campo. No incluyen los resultados de las encuestas ni

material de creacion propia (fotos, dibujos, articulos, noticias etc.)

Logro satisfactorio de los objetivos: Recopilaciéon por grupo de trabajo
de informacion de entre 10 y 19 especies de aves que hayan localizado en
las salidas de campo. Incluyen los resultados de las encuestas pero no sus

conclusiones. Incluyen todo o parte del material de creacion propia.

Rendimiento superior al requerido: Recopilacién por grupo de trabajo
de informacién sobre 20 0 mas especies de aves que hayan localizado en
las salidas de campo. Incluyen los resultados de las encuestas y las
conclusiones que se derivan de las mismas. Incluyen materiales de

creacion propia.

Competencias clave: Comunicacion linguistica; Competencia matemaética y
competencias bésicas en ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a
aprender; Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.
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CONCLUSIONES

Se confirma que hay una necesidad de adaptar la docencia a las demandas de la
sociedad actual, y para ello debemos hacer un cambio en las metodologias que se han
venido utilizando durante afios. La ensefianza debe de centrarse en el alumno y no en el
profesor y por eso, es el alumno quien debe ser el protagonista de su propio aprendizaje.
Esta es la linea de trabajo que se sigue en las nuevas metodologias.

Un ejemplo claro es el APP, como se ha presentado a lo largo de este trabajo, ya
que mediante el desarrollo de un proyecto, los alumnos pueden ser capaces de construir
su aprendizaje de forma auténoma, aunque siempre guiados por el docente. Ademas, ese
aprendizaje serd significativo, no sélo memoristico y podran descubrir cémo aplicarlo

en situaciones cotidianas.

Aprendemos mejor cuando realizamos algo de forma practica. Esto lo resume a
la perfeccion una frase del filésofo chino Confucio, que dice: “Me lo contaron y lo
olvidé; lo vi y lo entendi; lo hice y lo aprendi”. Al hacer algo, lo aprendemos mejor
porque, como defienden los piagetianos, por cuantos mas sentidos entre la informacion
a nuestro cerebro, méas facilmente se construirdn los esquemas sensoriales necesarios
para el aprendizaje. Por ello, el desarrollo de proyectos en el entorno del aula es un buen
sistema para motivar el aprendizaje de los alumnos, puesto que mediante el APP, los
alumnos tienen que “hacer” y por tanto aprenden mejor que si solo son elementos
pasivos en el proceso de aprendizaje, es decir, si solo les contamos los contenidos, no
aprenderan, pero si realizan actividades relacionadas con esos contenidos, si y no sélo
aprenderan los contenidos, sino también las competencias clave y a trabajar en equipo,

siendo autocriticos con los resultados obtenidos.

Es seguro que en los primeros momentos en los que se comience a trabajar el
APP en el aula surgiran dudas e inseguridades, porque supone un cambio drastico de las
metodologias usadas hasta hace bien poco y ademas, no es la manera en la que nosotros
aprendimos. Ademas, encontraremos el problema que supone la gran cantidad de
contenidos que se deben tratar segin la normativa. Pero eso no debe suponer un limite.
Los conocimientos, sobre todo los cientificos, necesitan de metodologias y/o métodos
que representen experiencias concretas, que ayuden a los alumnos a analizar,

reflexionar y razonar para que de este modo puedan comprender las ideas cientificas. Si
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centramos la docencia exclusivamente en los contenidos teoricos, los alumnos

percibiran esos conocimientos como algo ajeno a ellos y a su realidad cotidiana.

En definitiva, se necesita hacer un cambio en los métodos de ensefianza —
aprendizaje que encontramos en las aulas, y un método que puede ayudar al docente a
tal cambio es el APP, el cual exige que el alumno se enfrente a una situacion que

despierte su curiosidad y refuerce su necesidad de aprender.
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ANEXOS

ANEXO I: Contenidos de zoologia en E.S.O.:

Primer curso E.S.O.:
Biologia y Geologia: Bloque 3: La biodiversidad en el planeta Tierra

Contenidos:

Sistemas de clasificacion de los seres vivos. Concepto de especie. Nomenclatura
binomial.

Invertebrados: poriferos, cnidarios, anélidos, moluscos, equinodermos Yy
artropodos (aracnidos, miridpodos, crustaceos e insectos). Caracteristicas
anatomicas y fisiologicas.

Vertebrados: peces (osteictios y condrictios), anfibios (anuros y urodelos),
reptiles (quelonios, cocodrilos, saurios y ofidios), aves y mamiferos
(monotremas, marsupiales y placentarios: cetaceos, roedores, carnivoros,
quirdpteros ungulados y primates). Caracteristicas anatomicas y fisiologicas.

Biodiversidad y especies amenazadas.

ANEXO I1: Ejemplos de posibles entrevistas o encuestas:

¢Podria decirme aproximadamente cuéntas aves diferentes conoce?

¢Usted cree que hay siempre las mismas aves en la ciudad? Si no lo cree, ¢Puede
poner algun ejemplo de cuales no estan siempre?

De estas imagenes de aves, ¢Cuales reconoce? ;Cual es el nombre por el cual las
conoce? (Los alumnos habran hecho una recopilacion previa de imégenes para
realizar esta parte de la encuesta)

De estos cantos de aves, ¢Cuales reconoce? ¢Cual es el nombre por el cual las
conoce? (Los alumnos habran hecho una recopilacion previa de sonidos para
realizar esta parte de la encuesta)

¢Podria aportar alguna curiosidad o dato sobre alguna especie / tipo de ave? Por
ejemplo, algun refran que haga referencia a alguna ave, algan libro que haya
leido, pelicula, o algin dato referente a esa especie, como por ejemplo, donde
anida, qué tipo de nido hace, de qué se alimenta, etc.
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ANEXO I11: Ejemplo de edicion semanal del periodico
(https://paper.li/e-1464172785)

Provecto: Las aves de nuestro entorno

APP [Aprendizaje Por Proyectos)

TITULARE S TIEMPO LIERE MEDIC AMBIENTE  TODOS LOS ARTICULOS

o o e La coloracion juveni y su contaxto
Nifios y aves , nueva sesion de social en las aves

#AvesDelPrado - SEQ/BirdLife

Rocio Miguel

revistaguercus.es- Las propiedades
fizicaz del color y las caracteristicas guimicas
de los pigmentos presentes en piel y
plumas ayudan a las aves a regular su
temperaturs, protegerse de las radisciones
= porlz refigion o loz gustos de la ultrawisleta,

nobleza. La reforma protestante L.

Mas de 20.000 alumnos desaubren

Anillan a los tres primeros halones naddos en e asco
urbano de Alala

ccaa elpais.com - Lz vida, en ocasiones ds
segundas oportunidades Esloguelezha
oCurrido & una pareja de halcones peregrinos de
czl2 de Henares, lz primera guecriz ensu
cazoo urbane. Esta especie protegids

-
=

Las aves urbanas cantan mds fuerte para hacerse oir

A

elperiodico.com- El ruide de lzs dudades
obiiga 2laz aves 3 elevar 2 potenciz de su canto o
2 cambiar 2 tonos mas sgudos pars hacerse oir
entre sus congéneres, segun revels un estudic
publicado por |2 revista o

la riqueza de la Red Natura 2000-
SEO/BirdLife

sen.org- El gesto smbolo de bz campafia,
g

Cada afio desaparace un millon de
golondrinas en Espaiia

sociedad . elpais.com- Dicen gue Iz
egada de la primavera i susle anundar

una bandads de golondrinas. Como una
estela. Decenas de miles regresan de
.i.fr':a_ cobijo invernal, y difunden
£on sus Nidos y su canto...

ANEXO 1V: Listado para busqueda de informacion por los alumnos

e Aplicacion para el movil / tablet: Aves de Espafia (autor: SEO birdlife)

o https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alborgis.seo&hl=es

e Libros (ejemplos):
o Guias de aves, por ejemplo:
» Guia de campo de las aves de Espafia y Europa. Autor: Rob
Hume. Ediciones Omega.

» Guia de aves, Espafia, Europa y Region Mediterranea.

Traduccién de Manuel Pijoan. Ediciones Omega.
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o

Libros de fotografia:

= Guia del aficionado. Escuela de fotografia. Editorial: Susaeta
Libros sobre naturaleza:

= Coleccion: Los caminos de la naturaleza. Editorial: H. Blume

= El gran libro de los animales. Editorial: Susaeta

e Paginas Web:

0]

O O O O

O O O o o o

http://www.biopedia.com/

http://www.seo.org/

http://www.botanical-online.com/animales/lista aves ciudades.htm

http://www.botanical-online.com/animales/aves ciudades.htm

http://www.dbicheros.com/9-aves-basicas-urbanas-empezar-aprender-

ornitologia/
https://www.faunaiberica.org/

http://habitatyaves.org/

http://www.xeno-canto.org/

http://waste.ideal.es/aves.htm
http://elpais.com/elpais/2015/06/17/ciencia/1434552842 000874.html
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