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1. Resumen

El presente documento incluye una propuesta de trabajo basada en la utilizacion de la
realidad virtual para el estudio de diferentes contenidos relacionados con el estudio del
ecosistema. Dicha propuesta ha sido desarrollada en el IES Gregorio Marafién con dos
grupos del primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). La tarea consiste
en la elaboracion de un ecosistema virtual basado en el bosque mediterrdneo empleando
el programa coSpaces Edu. Una vez finalizado podran visualizar su propio ecosistema a
través de unas gafas de realidad virtual. En torno a dicha actividad se plantea una
investigacion: con caracter cuantitativo para conocer el efecto de la propuesta en el
aprendizaje de los alumnos, y cualitativo cuyo objetivo es conocer el efecto motivador de
la actividad. Teniendo en cuenta los resultados de dichas investigaciones, se puede
determinar que las actividades con diferentes TIC, en este caso la realidad virtual,
fomentan en el alumnado el trabajo y les permiten salir de su rutina. Por otro lado, la
actividad propuesta ha facilitado la adquisicion de ciertos conceptos, apoyando el proceso

de aprendizaje.

Palabras clave: Ecosistema, Relaciones, TIC, Aprendizaje, Motivacion.



2. Introduccion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) se han convertido en uno de
los pilares mas importantes de nuestra sociedad. Las TIC son definidas por la Universidad
Nacional Auténoma de México como:

“Todos aquellos recursos, herramientas y programas que se utilizan para procesar,
administrar y compartir la informacion mediante diversos soportes tecnoldgicos, tales
como: computadoras, teléfonos moviles, televisores, reproductores portatiles de audio y

video o consolas.”

Ademas cabria destacar su papel en el desarrollo de relaciones sociales, principalmente
en la vida de los jovenes. Dado a los grandes avances realizados en este ambito, la
sociedad necesita personas cualificadas que puedan aprovechar las oportunidades y
facilidades que ofrecen las TIC. Por ello aprender a utilizar estos recursos ha pasado a ser
casi imprescindible para obtener una formacion completa, lo que implica que la escuela

como responsable de la educacion se encargue de proporcionar dicha formacion.

Sin embargo esta tarea se ve dificultada en ciertas ocasiones debido a la falta de recursos
existente en ciertos centros educativos. Para poder atender a esta demanda es necesario
en primer lugar una renovacion de las aulas, equipandolas con las TIC pertinentes. Para
ello existen diferentes programas gubernamentales cuyo objetivo es proporcionar las

herramientas necesarias a los institutos, escuelas, etc. (Pozuelo y Fernandez, 2014).

Por otro lado, las TIC se han identificado como un elemento motivador para el alumnado,
despertando su interés y curiosidad. Concretamente se ha estudiado el uso de las TIC y el
aprendizaje colaborativo de forma conjunta, obteniendo buenos resultados. Se ha
comprobado que permiten el desarrollo de diferentes competencias transversales como la
resolucion de problemas o la toma de decisiones, y gracias a las TIC se puede llevar a
cabo una atencion mas individualizada en funcidon de las necesidades del alumno (Garcia-
Valcarcel et al., 2013).

Entre las diversas herramientas que ofrecen las TIC, se encuentra la realidad virtual, que
ha evolucionado considerablemente en los Gltimos afios. La realidad virtual presenta un

objetivo principal que segun Pimentel y Texeira consiste en: “La inmersion completa de



los canales sensomotores humanos en una experiencia vital generada por ordenador”
(Pimentel y Texeira, 1992). La realidad virtual puede clasificarse en tres estadios en
funcién de su complejidad y de la interaccion con el medio. En primer lugar se diferencia
el pasivo, que es aquel entorno en el cual no existe interaccion. La persona que lo
experimenta se ve inmerso en el mundo virtual, incluso puede realizar movimientos, sin
embargo no es responsable de ellos. Por otro lado se encuentran los entornos exploratorios
en los cuales existe la posibilidad de desplazarse para explorar e investigar el mundo
virtual. Por altimo el entorno mas elaborado y complejo se denomina interactivo. Este
tipo ademas de incluir la posibilidad de explorar, permite interaccionar con el entorno
(Levis, 2006).

A pesar de existir ciertas similitudes, no se debe confundir la realidad virtual con la
realidad aumentada, ya que son recursos diferentes. La realidad aumentada consiste en
introducir en el mundo real elementos del mundo virtual, es decir, esta tecnologia permite
integrar imagenes reales y virtuales en tiempo real. Se consigue de esta manera unificar
los dos mundos de forma interactiva (Heras y Villarreal, 2004). Este tipo de tecnologia
ha sido empleado en educacién como es el caso del proyecto Magic Book, a través del
cual los alumnos pueden observar imagenes virtuales sobre los libros de texto. De esta

manera complementa la informacion del libro de forma interactiva (Basogain et al. 2007).

Partiendo de que las experiencias en primera persona y las interacciones directas facilitan
el aprendizaje, se puede determinar que la realidad virtual contribuye a su desarrollo, ya
que esta tecnologia permite realizar una inmersién en un mundo ficticio. La utilizacién
de varios sentidos en el proceso de aprendizaje facilita la asimilacion de los contenidos.
Por otro lado se ha comprobado que el uso de la realidad virtual en la educacion tiene
mayores beneficios que la utilizacion de otras tecnologias (De Antonio et al., 2000;
Escartin, 2000). A pesar de las grandes posibilidades que ofrece la realidad virtual hay
que tener en cuenta que aun es una tecnologia en desarrollo, y es muy probable que en
los proximos afios las mejoras sean notables. Ademas hay que tener en cuenta que es un
recurso de los muchos disponibles para la educacion y no deberia sustituir las
interacciones y experiencias reales con el mundo fisico. Sin embargo, en muchas
ocasiones por falta de recursos o bien otro tipo de dificultades, la realidad virtual puede
brindar la oportunidad de vivir experiencias a las que no se tendria acceso de otra forma
(Vera et al, 2003), como por ejemplo los laboratorios virtuales. Estos laboratorios no

siempre permiten una inmersion completa, ya que por en ciertas ocasiones son programas

5



que se observan a través de una pantalla de ordenador. Gracias a ellos los alumnos pueden
vivir una simulacién de procesos, fendmenos, etc. que no podrian desarrollarse en el aula.
En muchos casos debido a la falta de materiales o de infraestructuras se recurre a estos
programas como alternativa. Algunos de estos laboratorios cuentan con la tecnologia de
la realidad virtual, de manera que la simulacién es mucho mas real y dindmica (Morcillo
y Lépez, 2007).

En resumen, la realidad virtual ofrece nuevas formas de trabajo en el aula que hasta el
momento han resultado positivas y de caracter motivador. Permiten vivir experiencias en
primera persona que facilitan el proceso de aprendizaje. Por ello en este documento se
propone una actividad basada en el uso de la realidad virtual a la que se denomina
“Realidad virtual en el aula” y en torno a la cual se desarrollara una investigacion
cualitativa y otra cuantitativa con el fin de conocer su eficacia como técnica de

aprendizaje y su caracter motivador.

3. Disefio de la investigacion

3.1 Contexto educativo

La propuesta presente en este documento estd enmarcada en el IES Gregorio Marafién,
centro educativo de titularidad pablica de la Comunidad de Madrid; localizado en el
distrito de Fuencarral-EIl Pardo, municipio de Madrid, concretamente en la avenida de El
Ferrol n® 43 en el barrio de EI Pilar. Este distrito es el mas extenso de Madrid y cuenta
con Equipamientos Educativos, Sanitarios y Sociales. Ademas est4 dotado de diferentes
recursos como Bibliotecas, Centros culturales, Polideportivos, etc. EI alumnado que
acoge procede de diversos Colegios de Educacién Infantil y Primaria (CEIP) de la zona,
ampliandola para aquellos alumnos que opten por la Seccién Linguistica en Francés, en
cuyo caso, se admitiran de todo el distrito de Fuencarral-El Pardo. El alumnado que acoge
el centro es muy diverso respecto a su origen social. Se encuentran familias con estudios
superiores que son la minoria, con estudios elementales o primarios que son
aproximadamente la mitad, sin ningln tipo de estudios que son muy escasas, Yy el resto
son familias con nivel medio de estudios. Respecto a la situacion familiar socio-
profesional también se encuentra una gran variedad. Por otro lado el centro acoge a
alumnos de multiples culturas y etnias, habiendo alumnos asiaticos, gitanos,

sudamericanos, marroquies, centroeuropeos, etc., que llegan a constituir el 40% del
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alumnado en algunos grupos. Hay wuna gran integracion de los alumnos
independientemente de su procedencia o creencias. Sin embargo, en ciertos casos puede

haber cierto aislamiento, debido a la barrera del lenguaje.

El centro también acoge a alumnos con necesidades educativas especiales, como

deficiencia visual, alumnos con trastorno del espectro autista, etc.

La actividad “Realidad virtual en el aula” estd enmarcada en la unidad didactica
“Descubriendo los ecosistemas y la biodiversidad” que se va a desarrollar con el grupo
de 1° de la ESO B de la seccidn Bilingie de francés, en la materia de Biologia y Geologia
y con el grupo C de 1° de la ESO que no pertenece a dicha seccion. El primer grupo esta
formado por 28 alumnos de 12-13 afos, entre los cuales hay una gran diversidad a
distintos niveles, entre los que se incluye el origen o procedencia, pero todos los alumnos
estan bien integrados. El grupo se caracteriza por sus altas expectativas académicas y su
buen rendimiento. Por otro lado el grupo de 1° C, comprende edades mas diversas ya que
acoge a varios repetidores. Esta formado por un total de 28 estudiantes de 12-14 afios,
entre los cuales cabe destacar dos alumnos con trastorno del espectro autista (TEA), una
alumna china con dificultades en el lenguaje, dos alumnos llegados recientemente al
centro con un nivel inferior al esperado en 1° de la ESO, y varios alumnos disruptivos,
cuya implicacion en la asignatura es nula. De manera que este grupo posee un nivel medio

inferior al anterior y presenta diversas dificultades.
3.2 Investigacion

A través de esta propuesta se plantea la realizacion de dos investigaciones diferentes
entorno a la actividad que se explicara posteriormente. Por un lado se lleva a cabo una
investigacion cuantitativa mediante la realizacion de una breve prueba escrita. El objetivo
de dicha investigacion es comprobar la eficacia de esta actividad como medio de
consolidacién de los conceptos previamente vistos en la unidad didactica. Esta prueba
escrita consta de 5 preguntas (Anexo 1), y se les entrega dos veces: en primer lugar al
iniciar la actividad, de manera que permite conocer el nivel de partida que los alumnos
poseen, y una segunda vez, tras finalizar el proyecto. La prueba se valora sobre 10 puntos.
A partir de los resultados, se realiza un registro de la nota inicial de cada alumno, de la

nota final y la diferencia entre ambas. De manera que una vez recopilados los datos, se



puede observar si ha habido una mejoria o bien por el contrario los resultados han

empeorado o se han mantenido estables.

Por otro lado se realiza una investigacion cualitativa que permite conocer la opinion de
los alumnos acerca de la actividad propuesta. Para ello se elabora una tabla sencilla
(Anexo I1) que los alumnos han de rellenar, y en la que se incluyen diferentes marcadores
que indican la motivacién. Dicha tabla va acompafiada de dos preguntas breves que
buscan indagar en la opinidn de los alumnos para completar las respuestas obtenidas en

la tabla anterior.

4. Actividad: realidad virtual en el aula

4.1 Objetivos

A través de la propuesta que se plantea en este documento, se pretende desarrollar una
metodologia de trabajo que despierte el interés del alumnado y les motive para seguir
trabajando. De manera que el objetivo general es adquirir un aprendizaje significativo a

través de un proyecto que sea motivador y entretenido para el alumnado.

Por otro lado con este proyecto se busca que los alumnos alcancen los siguientes

objetivos:

e Conocer y comprender el concepto de ecosistema y sus componentes. Tratando
de corregir el error conceptual por el cual los alumnos consideran el ecosistema
un espacio fisico en el que habitan animales, olvidando que este incluye las
relaciones que se establecen entre ambos (Rincén, 2011).

e Diferenciar e identificar las relaciones existentes entre diferentes seres vivos
dentro de un ecosistema.

e Comprender el concepto de red tréfica y sus componentes. Tratando de corregir
el error conceptual por el cual confunden red trofica y cadena tréfica.

e Realizar un proyecto por parejas mediante el uso de las TIC y desarrollar sus

habilidades con un nuevo programa informatico.



4.2 Competencias

Con esta propuesta se pretenden desarrollar las siguientes competencias, que han sido
establecidas en la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa (LOMCE):

e Competencia en comunicacion linguistica: esta competencia se desarrolla
mediante los dialogos entre los miembros de las parejas que se formaran para
Ilegar a un consenso a la hora de realizar el trabajo.

e Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: esta
competencia se lleva a cabo a traves del estudio de los diferentes elementos de un
ecosistema, las relaciones existentes en el mismo y las redes troficas.

e Competencia digital: en esta propuesta se desarrolla mediante la realizacion del
ecosistema virtual y la posterior prueba del kahoot que se explicard mas adelante.

e Aprender a aprender: esta competencia se desarrolla mediante actividades que
favorezcan la toma de decisiones a través de la reflexion.

e Competencias sociales y civicas: se llevara a cabo mediante el trabajo en parejas
que fomenta la cooperacion y colaboracion.

e Sentido de la iniciativa y espiritu critico y emprendedor: esta competencia se
trabajara mediante el desarrollo del espacio virtual, que sera creado por el propio
alumno, lo cual permite el desarrollo de la creatividad del alumnado asi como la
capacidad de resolver problemas. Se trabaja por lo tanto en la toma de decisiones

y en la iniciativa.
4.3 Contenidos

Los contenidos que se abordan en este proyecto han sido determinados a partir del
Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para
la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria. Se han
extraido a partir de los contenidos establecidos en 1° de la ESO, en el Bloque 6. Los

ecosistemas:

1. Estudio del concepto ecosistema y sus diferentes componentes (bidticos y
abioticos)

2. Estudio de las relaciones en el ecosistema entre los diferentes seres vivos:



a. Relaciones interespecificas.
b. Relaciones intraespecificas.
3. Estudio de las relaciones troficas en el ecosistema.

4. Trabajo e investigacion para proyecto.
4.4 Metodologia

El disefio de la siguiente propuesta se basa en 4 criterios metodologicos fundamentales.
En primer lugar las metodologias estan orientadas a permitir un aprendizaje activo y
constructivista, es decir, se pretende que el alumno lleve a cabo una serie de actividades
mediante las cuales sea capaz de desarrollar su propio conocimiento y habilidades. Por
otro lado a través de estas propuestas se debe conseguir que el alumno alcance un
aprendizaje significativo, de manera que sean capaces de relacionar los nuevos
conocimientos que adquieren con aquellos previos que ya poseian. En tercer lugar, las
metodologias estan dirigidas al desarrollo y adquisicion de las competencias establecidas
por la LOMCE, anteriormente mencionadas. Por ultimo las actividades propuestas deben
promover un aprendizaje permanente a lo largo de toda la vida, de manera que se

desarrolle la competencia aprender a aprender de manera continua.

Para este proyecto se plantea una metodologia basada en diferentes estrategias. En primer
lugar se empleard la clase magistral con el fin de establecer una base de conocimientos
a partir de la cual los alumnos podran trabajar las diferentes competencias de forma

autbnoma.

Ademas se plantea trabajar mediante aprendizaje cooperativo, de manera que se
fomente el trabajo en equipo, favoreciendo asi el desarrollo de diferentes habilidades

sociales como la empatia, el compafierismo, etc. (Johnson et al, 1999).

Por Gltimo se realizard una actividad basada en la gamificacion de modo que el

aprendizaje sea dindmico y més entretenido para los alumnos (Diaz y Troyano, 2013).

4.5 Temporalizacion

La propuesta esta situada en el tercer trimestre del curso de 1° de la ESO. Esta disefiada
para ser desarrollada en 2-3 semanas. Sin embargo con los grupos de 1° ESO By 1° ESO

C del IES Gregorio Marafién se ha desarrollado en un periodo de tiempo de 3-4 semanas.
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Cada una de las sesiones tiene una duracion de 55 minutos y en este caso todas se han
desarrollado en el aula de informatica. La variacion de tiempo entre el disefio inicial y el
seguido, se encuentra en el tiempo de trabajo en casa que se les ha concedido a los
alumnos para terminar su trabajo. Dicho tiempo puede adaptarse en funcion del grupo y

las necesidades. El cronograma seguido en este caso es el siguiente:

Semana | Sesion Actividad Tiempo
Cuestionario inicial 10 min
Sesion 1 Clase magistral 30 min
< Trabajo por parejas 15 min
pd
<
i Sesion 2 Trabajo por parejas 55 min
S
<
pd
S
i Trabajo por parejas en casa
&
<
pd
S
iw Trabajo por parejas en casa
™
Concurso con la aplicacion Kahoot | 20 min
< : o . .
<Z( Sesion 3 Visualizacion del trabajo (Gafas de | 20 min
= realidad virtual (VR))
(9]
%_
Cuestionario final 15 min
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4.6 Descripcion Actividad

La actividad propuesta se ha desarrollado con dos grupos diferentes: 1° ESO B (bilingue
de francés) y 1° ESO C. Para ambos grupos se ha seguido el mismo procedimiento, de

manera que lo que se explica a continuacion se aplica a ambos grupos.

La actividad propuesta consiste en desarrollar un ecosistema virtual, en este caso
Mediterraneo, en el cual tendran que identificar las relaciones existentes entre los
diferentes componentes y elaborar una red trofica, utilizando para ello una aplicacién

informatica llamada coSpaces Edu.

Para su desarrollo se pueden diferenciar 2 etapas fundamentales: una previa que es
responsabilidad del docente y una segunda etapa formada por el conjunto de sesiones

realizadas en el aula con los alumnos.
4.6.1 Preparacion previa:

Como se ha mencionado, para desarrollar este proyecto es necesario una preparacion
previa del docente que consistira en diversas tareas. En primer lugar se ha elaborado una
hoja de instrucciones (Anexo Il1) que indica paso a paso como utilizar el programa, ya
que para los alumnos es algo totalmente nuevo y de esta manera se facilita el desarrollo

del trabajo. Dicha hoja incluye los siguientes apartados principales:

Crear una cuenta.
Anadir un fondo.
Anadir los seres vivos.

Afadir el nombre a cada ser vivo.

o B~ w D

Identificar las relaciones:

a. Afadir una flecha.

b. Afadir un aro.
6. Cambiar el color a las flechas y los aros.
7. Afadir la leyenda.

Antes de trabajar con los alumnos es necesario crear una cuenta como profesor en la
aplicacion informatica coSpaces Edu, a la cual se accede a través de la web

https://edu.cospaces.io/. Este programa es gratuito y tiene fines educativos, por lo que
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una vez creada la cuenta como profesor los alumnos podran acceder a la clase organizada
por el mismo. El docente tendra en todo momento acceso al trabajo de los alumnos y
podré generar diferentes tareas.

Por otro lado se ha organizado una carpeta llamada “Espacio 3D” en la cual se han
incluido diversas imagenes que los alumnos podran emplear para su ecosistema. La

carpeta a su vez incluye diversas subcarpetas que son:

e Animales (66 imagenes).
e Hongos (6 imagenes).
e Plantas (23 imagenes).

e Iméagenes 360° (7 imagenes).

En las tres primeras subcarpetas mencionadas se incluyen diferentes imagenes de seres
vivos gue pertenecen a cada grupo. Estas imagenes han de tener unas caracteristicas
determinadas, ya que se van a colocar en el espacio virtual, por ello el fondo de la imagen
ha de ser siempre transparente. Esta tarea puede ser complicada, de manera que a los
alumnos se les facilitan las fotos previamente buscadas. Sin embargo, para fomentar su
razonamiento, en las diferentes carpetas hay incluidos seres vivos pertenecientes a
diversos ecosistemas, de modo que tendran que discriminar y elegir qué imagen afiadir a

su trabajo.

En la cuarta carpeta mencionada denominada “Imégenes 360°”, se incluyen iméagenes de
360° (figura 1), es decir que captan los diferentes planos formando una esfera, realizadas

previamente por el docente en la dehesa de Roblellanos, La Cabrera, Madrid.

La carpeta “Espacio 3D” cuenta por lo tanto de 102 imégenes que los alumnos podran
utilizar pasa su proyecto. Esta carpeta antes de trabajar con los alumnos, se colocara en
el escritorio de todos los ordenadores de la sala de informatica del centro, de manera que

esté preparada para comenzar a trabajar con ella.
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Figura 1:mage de 360° de la Dehesa de Roblellanos, La Cera, Madrid. Elaboracion propia.

Ademas el docente previamente ha preparado una ficha de apoyo (Anexo IV) para
complementar la realizacion del trabajo y que formara parte de la evaluacion. Sin
embargo debido a que ambos grupos habian realizado una ficha similar semanas antes, se
ha modificado y simplificado (Anexo V) y no sera evaluada. También se ha elaborado
un cuestionario que servird para realizar la investigacion cuantitativa y otro para la

cualitativa, explicadas anteriormente.

Por Gltimo se ha preparado un Kahoot que incluye diversas preguntas sobre los contenidos

abordados con esta actividad incluyendo: relaciones, redes tréficas, etc.

Una vez organizado todo el material necesario para llevar a cabo la actividad, se

comienza a trabajar con los alumnos.
4.6.2 Sesion 1

Esta sesidn se ha desarrollado en el aula de informatica que cuenta con 16 ordenadores.
Hay que mencionar que antes de comenzar con esta clase, el dia anterior se ha avisado a
los alumnos de que van a realizar un trabajo por parejas, de manera que se les pidi6 que
tuvieran las parejas de trabajo organizadas para este dia. Para la formacién de parejas solo
habia un requisito, que al menos uno de los dos miembros tuviera acceso en casa a un

ordenador y a internet.
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Una vez en el aula de informatica, en primer lugar se realiza el cuestionario que nos
permitird conocer el punto de partida de los alumnos respecto a los contenidos que se

incluyen en el mismo. El cuestionario es completado de forma individual.

Tras finalizar el cuestionario, se pasa a una breve explicacion, mediante la cual se pondra
un ejemplo de todos los procesos que deben seguir con la aplicacién y que estan
explicados en la hoja de instrucciones que previamente se ha repartido. Antes de esto se
dan unas pautas claras de lo que se espera que hagan con este trabajo y los puntos que

debe contener para estar completo. Se hace hincapié en que:

e Tienen que crear un ecosistema Mediterraneo, lo que supone seleccionar que seres
vivos pertenecen al mismo y nombrarlos.

e Deben marcar las relaciones existentes entre los elementos del ecosistema.

e Han de incluir al menos una red trofica.

e Deben recordar que es un espacio de 3 dimensiones por lo que han de aprovechar

todo el espacio disponible.

Para la explicacion que serd a modo de tutorial, se emplea un proyector, de manera que

los alumnos puedan ver lo que deben hacer y les sea mas sencillo.

En primer lugar, tienen que registrarse como alumnos, para ello acceden a través de un
cddigo que se les ha facilitado en la hoja de instrucciones anteriormente mencionada. Una
vez que se han registrado, pasan a formar parte del aula virtual que el profesor
previamente habia creado. En dicha clase tienen disponible una tarea denominada

ecosistemas con la siguiente descripcion:
“Crear por parejas un espacio virtual basado en el ecosistema mediterraneo.

e Seleccionad las especies de este ecosistema.

¢ Indicad el nombre de las especies (y en frances)

e Sefalad las relaciones que existen entre los diferentes seres vivos del ecosistema
(marcando al menos 1 de cada tipo de relacion estudiada).

)

e FElaborad una red trofica entre diferentes seres vivos.’
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Tras acceder a la tarea, se empieza a crear el ecosistema virtual a partir de un espacio de
tres dimensiones en blanco (figura 2). Siguiendo las instrucciones, el primer paso es
afiadir un fondo para lo que se utilizaran las fotos de la carpeta denominada “Imagenes

360°” y cada pareja elige el fondo que mas le gusta.

[ CoSpaces Edu  Ecosiste: X Bem  — X

< C | 8 Esseguro | https://edu.cospaces.io/Studio/Space/AFqqCulwTT8WvqBJaQ8fHo:BM4v23ZnvONjSdlaOgpvUY o Yr| i

B o M

Figura 2: Captura del espacio virtual de partida sobre el que se comenzara a trabajar.
Elaboracion propia.

Una vez afiadido el fondo deben afiadir todos los elementos de su ecosistema, para ello
utilizaran las carpetas restantes. Utilizando el proyector se les muestra un ejemplo de
como hacerlo. Deben cargar las imdgenes que van a utilizar en el programa y una vez
cargadas solo deben colocarlas en el lugar que elijan. EI programa ofrece la posibilidad
de agrandar o reducir el tamafio de las imagenes, girarlas y alejarlas o acercarlas para que
todo quede correctamente ordenado. Cada vez que afiaden un elemento deben rotularlo,
indicando el nombre tanto en
espafiol como en francés en el caso

del grupo bilingue.

El siguiente paso consiste en
establecer las relaciones entre los

elementos anadidos en el medio.

Se marcan utilizando unos [EEEEEEEREEEEEE RN
Figura 3: Ejemplo relacion del ecosistema. Barra
unen a los individuos que amarilla: relacion intraespecifica. Elaboracion
propia.

cilindros a modo de barra que

intervienen en la relacién o bien un
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aro que los rodee. Cada cilindro o aro debe tener un color determinado que sirva para
identificar qué tipo de relacion es (figura 3). Para ello en la hoja de instrucciones poseen
una tabla que les indica que color tienen que utilizar en funcion de la relaciéon. En su
ecosistema tienen que afadir la leyenda (figura 4) indicando a que corresponde cada
color. De manera que utilizando las mismas herramientas que habian usado para poner el

cilindro, colocan un cilindro de cada color en el cielo y afiaden el nombre de la relacion

correspondiente.

Comensalismo E ‘ ! :
statales 7 Parasitismo -
- ! Gregarias § Competencia intraespecifica

_~ Simbiosis |5

Inquilinismo

> Predacion Mutualismo

Figura 4: Ejemplo de la leyenda creada con el programa CoSpaces Edu. Elaboracion propia.

Todos estos pasos se han realizado con el proyector uno a uno para que los alumnos vean
un ejemplo. Para continuar con su trabajo solo tienen que repetirlos tomando ellos mismos

las decisiones sobre qué van a incluir, como, y donde.

Una vez finalizada la explicacion los alumnos pasan a trabajar de forma autonoma por
parejas en los ordenadores quedando el profesor a disposicion de los mismos en caso de
dudas, problemas u otras necesidades.

Para poder trabajar en casa los alumnos se han guardado la carpeta “Espacio 3D en un
pen drive, de manera que tengan el repertorio de imagenes en sus propios ordenadores o

bien se lo han mandado por correo para poder descargarlo en sus casas.
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4.6.3 Sesion 2

Esta sesion se ha realizado en el aula de informatica. Las parejas que se habian formado
en la primera sesion vuelven a juntarse para continuar su proyecto. A lo largo de esta
clase los alumnos han completado su ecosistema. A pesar del trabajo en estas dos sesiones
aun necesitan mas tiempo para finalizarlo por lo que tendran dos semanas libres para
trabajarlo en casa por parejas y entregarlo completo. Ademas se les ha facilitado un correo
electrénico del profesor al que podran escribir en caso de tener alguna duda o problema.

4.6.4 Sesion 3

La tercera y ultima sesion también se desarrollara en el aula de informatica. Los alumnos
han de traer finalizada la tarea. A continuacién se presentan dos enlaces para ver un

ejemplo de los ecosistemas realizados por dos parejas, una de cada grupo:

Caodigo QR de acceso al trabajo de una pareja de alumnos del
grupo de 1° B. También se puede visualizar a través del siguiente
enlace https://cospac.es/edu/ub6t

.!E-.-l' E

L
o "'1 Caodigo QR de acceso al trabajo de una pareja de alumnos del

grupo de 1° C. También se puede visualizar a través del

siguiente enlace https://cospac.es/edu/IV3f

Antes de proceder a que cada pareja pueda observar su ecosistema virtual con las gafas
VR, se ha realizado un breve juego mediante una aplicacion gratuita llamada Kahoot.
Kahoot ofrece la posibilidad de organizar un concurso mediante preguntas tipo test en el
que todos los alumnos participaran desde sus ordenadores en tiempo real. Su
funcionamiento consiste en que se proyectan las preguntas correspondientes en la pantalla

grande, de manera que todos los alumnos puedan verlo. Conforme van apareciendo las
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preguntas cada pareja debera contestar en su ordenador la opcion que considere correcta.

El juego ofrece la posibilidad de hacer un recuento de puntos de manera que tras cada

pregunta se muestra un ranking de las parejas que mejor estan contestando. Este formato

permite a los alumnos realizar la actividad con mas motivacion y resulta més entretenida

para los mismos, ya que adquiere un caracter de concurso. El kahoot organizado consta

de las siguientes preguntas con 4 opciones cada una, entre las cuales la subrayada es la

correcta:

Un ecosistema esta formado por...
a. Los componentes abioticos.
b. Los componentes bioticos.
c. Las relaciones entre seres vivos.

d. Todas las anteriores.

- ¢Qué tipo de relacién se ve en la imagen?(figura 5)
a. Parasitismo
b. Inquilinismo
c. Mutualismo
d. Comensalismo
- (A qué nivel tréfico pertenezco? (figura 6)
a. Consumidor primario
b. Descomponedor

¢. Consumidor secundario o mayor

d. Productor
- ¢Qué tipo de relacion es esta? (figura 7)
a. Familiar
b. Gregaria
c. Estatal
d. Competencia intraespecifica

- Una poblacion es el conjunto de...

Figura 5: Abeja y flor.
Extraida de:
https://pixabay.com/es/

Figura  6: Mosquito.
Extraida de:
https://pixabay.com/es/

B —

r

v

Figura 7: Bandada de
pajaros.  Extraida de:
https://pixabay.com/es/

a. Individuos de la misma especie que viven en un biotopo

b. Los animalesy las plantas que viven en un biotopo

c. Todos los organismos que viven en un biotopo

d. Animales de la misma especie que viven en un biotopo

- ¢Qué relacion existe entre Bob Esponja y su pifia?
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Comensalismo
Simbiosis
Mutualismo

Inquilinismo

¢En qué caso hay una relacion estatal?

Ciguenas
Liebres

Vacas

Abejas

Un consumidor secundario se alimenta de...

Consumidores primarios y productores

Consumidores primarios

Consumidores terciarios

Productores

Un conejo es...

Un consumidor secundario
Un productor
Un descomponedor

Un consumidor primario

¢ Qué tipo de asociacion hay entre los corales en los que vive Nemo?

a.
b.
C.
d.

Familiar
Gregaria
Colonial
Estatal

¢ Qué relacién se ve en el video?

(https://www.youtube.com/watch?v=Mxpa6gPIbLE fragmento: 0:15-0:30)
a.
b.
.
d.

Parasitismo
Mutualismo
Comensalismo

Inquilinismo

¢ Qué relacién hay entre un Velociraptor y un Tiranosaurio rex?

a.
b.

C.

Mutualismo

Competencia interespecifica

Competencia intraespecifica
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d. Parasitismo

Tras haber finalizado el juego, la pareja ganadora recibird como premio un par de gafas
de realidad virtual (VR) de cartdén para cada uno. Con esto se pretende animar a los
alumnos a seguir trabajando y que vean que su esfuerzo se ve recompensado. Con las
gafas que han ganado como premio podran ensefiar en sus casas a sus familiares y amigos

lo que han construido ellos mismos.

Una vez finalizada esta primera parte se pasa a utilizar las gafas de realidad virtual. Hay
que mencionar que antes de esta sesion, en la clase anterior, se comento a los alumnos
que era necesario que al menos 5 personas trajeran sus moviles con disponibilidad de
datos moviles, y por lo tanto acceso a internet, y con la aplicacion coSpaces Edu
descargada. Dicha aplicacién es gratuita y esta disponible en Play Store de los méviles
Android. Los moviles son necesarios ya que las Gafas VR que se han seleccionado para
esta actividad no generan su propia imagen. Consisten en un soporte en el cual se
introducira el teléfono movil, que posee unas lentes biconvexas que permitiran una

correcta visualizacion.

Para comenzar esta segunda parte de la sesion, se ha solicitado que aquellos alumnos que
tuvieran el movil preparado entren en la aplicacidn descargada e introduzcan su usuario
y contrasefia. Una vez dentro deben acceder a la tarea que ellos mismos han creado y
darle a la opcion de jugar. Entonces el movil estara listo para introducirse en las gafas y
pueden comenzar a disfrutar de su propia creacion. Para este paso son necesarias 5 gafas
VR. Como son menos de 30 alumnos y la actividad se realiza por parejas, habra menos
de 15 parejas, de manera que ya que tenemos 5 gafas es necesario hacer 3 turnos para que
todos los alumnos puedan participar. Mientras que un grupo de alumnos esta viendo su

trabajo, los demas deberan cargar el suyo en el ordenador para mostrarselo al docente.

Una vez que el primer turno de alumnos ha terminado, se pasa a la siguiente tanda. Para
ello los primeros deben salir de la cuenta de coSpaces Edu que estaba cargada en el mavil,
después los siguientes alumnos introduciran la suya propia y podran continuar con la

actividad. Este proceso se repite con la tercera tanda.

Tras haber observado todos su ecosistema, se ha realizado el cuestionario final que es

igual que aquel que completaron antes de comenzar la actividad. Sin embargo, en esta
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ocasion ademas de dicho cuestionario tienen que completar un test de motivacion para el
desarrollo de la investigacion cualitativa. Tienen 15 minutos para completarlo ya que es

breve.
4.7 Materiales

Los materiales necesarios para llevar a cabo este proyecto con un grupo de 30 alumnos

aproximadamente son los siguientes:

e 5 pares de gafas de realidad virtual.
e 4 pares de gafas de realidad virtual de carton.
e 5 moviles con la aplicacion coSpaces Edu (gratuita).

e 15 ordenadores con acceso a la red.
4.8 Presupuesto

La propuesta planteada conlleva un coste econémico que reside principalmente en la
compra de las gafas de realidad virtual. Teniendo en cuenta los materiales anteriormente

especificados el presupuesto es el siguiente:

Material Precio/unidad | Cantidad | Total

Gafas de realidad virtual marca Woxter 8,90€ 5 44,5€

(modelo neo VR1)

Gafas de realidad virtual de cartéon 2€ 4 8€

Total 52,5€

En este presupuesto no se ha incluido el coste de los ordenadores ni de los moviles, ya
que hoy en dia es habitual que el centro y los alumnos dispongan de ellos y no sea

necesaria su compra.
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4.9 Evaluacion

Para evaluar la actividad se tendran en cuenta dos aspectos: el espacio virtual creado y la
ficha de trabajo entregada. Estos dos apartados tendran la misma importancia en la
evaluacion de esta actividad, de manera que cada uno sera el 50% de la calificacion final.

Por lo que la nota final de la actividad “realidad virtual en el aula” sera:
Nota final= (nota ficha + x-10/15)/2.

(Siendo x la nota final sobre 15 obtenida a partir de la rubrica del proyecto, explicada en

el siguiente apartado).

En el este caso no se ha utilizado la ficha como método de evaluacion ya que se habia
realizado una hoja de ejercicios semejante previamente, por lo que la nota de la actividad

residira en la valoracion del espacio virtual, siendo pues la nota final:
Nota final=x-10/15

(Siendo x la nota final sobre 15 obtenida a partir de la rabrica del proyecto, explicada en

el siguiente apartado).
4.9.1 Evaluacion del espacio virtual

El espacio virtual que han creado por parejas es evaluado mediante una rabrica, de modo
que la nota en este apartado no es individual, sino por pareja. Para su calificacion se usan

5 criterios que son los siguientes:

Criterios de | Mal Regular Bien Muy bien

evaluacion

Identifican las | No identifican | Identifican Identifican Identifican

relaciones C(_)rrectamente alguna relacion | casi _todas las todas_ las
ninguna relaciones relaciones
relacion correctamente
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Identifican No sefialan | Identifican una | Identifican al | Identifican
una red | Ningin cadena trofica | menos 2 | mas de ’u_na
tréfi elemento  de cadenas cadena trofica
rotica una red tréfica troficas formando una
completas red
Nombranalos | No han | Han Han Han
Seres Vivos |dent|f|cad(? a | identificado |dent|f|cad(? a | identificado
los seres vivos | algunos  seres | los seres vivos | todos los seres
ni en espafol ni | vivos en | enespafiol yen | vivos
en francés espanol francés  con | correctamente
algunos fallos | en ambas
lenguas
Manejan No han | Han utilizado | Saben manejar | Saben manejar
correctamente | Utilizado  los | los recursos de | los recursos de | los recursos de
2 APP recursos de la | la APP | la APP con |la APP
a APP indicados | incorrectamente | algun fallo perfectamente
Organizacion | Han utilizado | Han empleado | Se han movido | Han
un dnico plano | mas de un plano | entorno a un | aprovechado

del espacio

del espacio

del espacio

anico eje del
espacio

todo el espacio

Para registrar las notas en funcidn de los criterios anteriores se emplearéa la siguiente tabla:

Pareja | Identifican las | Identifican | Nombre de Manejan Organizacion | Total Nota
relaciones una red los seres correctamente | del espacio final
trofica Vvivos la APP

(x/10)
1.
2.
3.
Etc.

M=mal=0; R=regular=1; B=bien=2; MB=muy bien=3.
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4.9.2 Evaluacion de la ficha de trabajo

La ficha de trabajo se recogeria al finalizar la actividad. La nota de esta seria individual
a diferencia de la anterior que era por parejas. Por lo tanto, cada alumno deberia entregar
su propia ficha que se valoraria sobre 10 puntos. Como se ha mencionado, en esta ocasion

no se ha podido tenido en cuenta este apartado.
5. Propuestas complementarias para la actividad

Para complementar la actividad anteriormente desarrollada se plantean dos propuestas
adicionales que por motivos de disponibilidad y organizacion no se han podido desarrollar

en el IES Gregorio Marafion.

En primer lugar se plantea la realizacion de una salida de campo a un entorno en el que
se puedan apreciar las caracteristicas tipicas del ecosistema mediterraneo. Para ello dos
posibles destinos serian la Casa de Campo de Madrid que por cercania podria ser una de
las mejores opciones, o bien la dehesa de Roblellano de la Cabrera que a pesar de estar
mas alejada del centro educativo ofrece una amplia variedad de posibilidades. El objetivo
de la salida de campo seria analizar los elementos del ecosistema, de manera que se
llevaria a cabo un registro de las diferentes especies animales, de plantas, hongos, etc.
vistas en la visita. Ademas cabe destacar la importancia de mantener el contacto con la
naturaleza, de modo que puedan aplicar lo que estudian en los libros. Por otro lado la
excursion tendria el objetivo de que los alumnos puedan elaborar sus propias fotos de
360° que van a constituir después el fondo de su ecosistema virtual. De esta manera ellos
formarian parte de todo el proceso y cada uno tendria su propio fondo personal. Las fotos
de 360° se pueden realizar de dos maneras: existen camaras especializadas que realizan
dichas fotos instantdneamente, y por otro lado existen aplicaciones que te permiten
elaborar la foto. En el segundo caso el sistema consiste en tomar multiples fotos del
entorno estando la persona fija en un mismo sitio, debe limitarse a girar sobre si mismo.
Para ello deben tomarse multiples fotos hasta completar lo que seria una esfera. El
dispositivo movil sera el responsable de realizar el montaje de las fotos y generar una

unica en la que las fotos realizadas quedan unificadas en una sola de 360°.

La segunda propuesta que se plantea para completar la actividad consiste en realizar un

proyecto interdisciplinar con el departamento de Tecnologia. Dicho proyecto consistiria
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en la actividad de crear un ecosistema virtual anteriormente explicado con el
departamento de Biologia y Geologia, y por otro lado, en la creacién de sus propias gafas
de realidad virtual con el departamento de Tecnologia. Para la realizacion de este trabajo

se emplearian materiales reciclados. Seria necesario:

Cartdn con cierto grosor de manera que las gafas tengan consistencia. Se
necesitarian dos fragmentos de carton de 50x40cm aproximadamente.

e 2 Lentes biconvexas con un didmetro de 25 mm y una distancia focal de 45 mm.
e Una goma elastica.

¢ Dos fragmentos de velcro.

Una vez que tengan todos los materiales es necesario un patrén (figura 8) para que las

dimensiones sean las correctas.
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L -Gt Sevmghane

Figura 8: Patron de carton para la construccion de gafas de realidad virtual. Imagen extraida

de: https://etoytronic.com/blog/como-hacer-gafas-realidad-virtual-carton-tu-mismo/

Los alumnos deberan reproducir el patron sobre los fragmentos de cartdn mencionados.
Las lentes se situaran en las dos ogquedades que quedaran en la estructura. La goma
elastica servird para reforzar la estructura y mantenerlo todo unido, y los velcros se
utilizaran a modo de cerraduras de seguridad para mantener cerrada la tapa que debe

sostener el movil.

El proceso no es demasiado complejo y podria coordinarse con las actividades del

departamento de Biologia. Ademas con esta propuesta se podrian abordar los contenidos
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del Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnoldgicos de 1° de la ESO,
establecidos por el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. Ademas
contribuiria al desarrollo de la competencia matematica y la competencia basica en

ciencia y tecnologia.

El presupuesto para este proyecto, en el caso de un grupo de 30 alumnos seria el siguiente:

Material Precio/Unidad Cantidad Total

Cartén Gratuito (reciclado) - 0€

1 Par de lentes
biconvexas de 25
mm de diametro y

45 mm de distancia

1,43€ 30 42,9€
focal
Paquete 100
Gomas elasticas 0.91€ 1 0,91€
2m de cinta de
velcro adhesivo 1,78€ 1 1,78€
Total 43,59€

Para elaborar 30 gafas para 30 nifios seria necesario un total de 45,59€, de manera que

cada par de gafas costaria 1,5€ aproximadamente.
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6. Resultados

La tabla 1 muestra la diferencia entre los resultados obtenidos entre el cuestionario final
y el inicial, del grupo de 1°B. Para su elaboracion se han empleado los datos
pertenecientes a las tablas que se encuentran en el Anexo VI y VII. Los resultados para
la pregunta 1, 3, 4 y 5 han sido positivos mientras que para la pregunta 3 se observa que
es negativo. La media de la diferencia entre los resultados sobre 10 es positiva y asciende

1,5 puntos.

Tabla 1: Diferencia entre los resultados iniciales y finales del grupo de 1° ESO B. Elaboracion
propia.

Alumno |[N°1'-1 [N°2'-2 [N°3'-3 |N°4'-4 [N°5-5 |N°T'-T |[N°S'-S
1 0 0 -6 1 0 5 1
2. 0 0 1 2 9 12 2,4
3 2 0 2 0 -1 3 0,6
4 0 1 -9 7 0 Al 02
5 0 0 0 3 4 7 1,4
6 0 0 5 -1 4 8 1,6
7 -2 -2 -2 0 10 4 0,8
8 3 -2 0 0 2 3 0,6
9 -3 0 -1 0 3 Al 02
10. 10 0 8 0 0 18 3,6
11. 4 0 0 1 10 15 3
12. 3 0 6 1 10 20 4
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13. 7 -2 -3 -1 10 11 2,2
14. 3 5 8 1 0 17 3,4
15. 0 3 0 0 0 3 0,6
16. 0 0 10 2 2 14 2,8
17. 0 -5 -2 -3 -3 -13 -2,6
18. 0 5 6 -4 4 11 2,2
19. 0 0 2 -6 1 -3 -0,6
20. 10 -10 1 -8 10 3 0,6
21. 0 5 0 6 0 11 2,2
22. 4 -5 -4 3 4 2 0,4
23. 0 0 1 0 10 11 2,2
24. 0 -10 3 1 10 4 0,8
25. 0 0 3 -1 6 8 1,6
26. 3 5 0 4 10 22 4,4
217. 0 3 -4 8 -6 1 0,2
28. 6 5 -2 6 10 25 5
Media 1,79 -0,14 0,82 0,79 4,25 7,5 1,5

*N1, N2, N3, N4 y N5: calificacion obtenida en las preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 del primer
cuestionario respectivamente. T: suma de las calificaciones obtenidas en N1, N2, N3, N4
y N5. S: valor de T sobre 10. N1°, N2, N3’, N4’ y N5’: calificacion obtenida en las
preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 del segundo cuestionario respectivamente. T’: suma de las

calificaciones obtenidas en N1°, N2’, N3’, N4’ y N5°. S’: valor de T’ sobre 10.
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La tabla 2 muestra las medias de los resultados obtenidos en cada pregunta por el grupo
de 1° B. Los datos se han extraido de las tablas del Anexo VI 'y VII. Las medias en el
segundo cuestionario son superiores en todas las preguntas salvo en la segunda. Los

resultados en el segundo cuestionario superan siempre el aprobado.

Tabla 2: Media de los resultados de los cuestionarios del grupo de 1° ESO B. Elaboracién propia.

Grupo 1°B Pregunta 1 | Pregunta 2 | Pregunta 3 | Pregunta 4| Pregunta 5

Media en el primer
cuestionario 4,04 5,54 5,54 4,29 4,14

Media en el segundo
cuestionario 5,82 5,39 6,36 5,07 8,39

La siguiente grafica de barras (figura 6) muestra los resultados de la Tabla 2 del grupo
de 1° B. En color azul estan representadas las notas del primer cuestionario y en color
naranja las del segundo. Se observa que las calificaciones en el segundo cuestionario han
sido superiores. En la primera pregunta el resultado para el cuestionario previo no supera
el 5, es decir el aprobado, mientras que en el segundo cuestionario se observa una mejoria
Ilegando a superar el 5. En la segunda pregunta se observa un leve descenso de la media
y en ambos casos la media supera el aprobado. En la tercera pregunta ambos resultados
superan el 5 y existe una mejoria en el segundo cuestionario superando el 6 en dicho caso.
La cuarta pregunta, en el caso del primer cuestionario no supera el aprobado mientras que
en el segundo alcanza el 5. Por Gltimo en la quinta pregunta se observa una notable
mejoria de 4 puntos aproximadamente, pasando de un suspenso en el primer cuestionario

a un aprobado que supera el 8.

En la tabla 3 estan reflejados los resultados obtenidos en la evaluacion del espacio virtual
a través de la rabrica propuesta anteriormente, en el grupo de 1° ESO B. El nimero de
suspensos es inferior al 7%. La mayoria de las notas se encuentran entre notable y

sobresaliente.
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Figura 9: Representacion grafica de los resultados en el cuestionario inicial y final del grupo de
1° ESO B. Elaboracién propia.
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Tabla 3: Resultados obtenidos en la evaluacion del espacio virtual de los alumnos de 1° ESO B.

Elaboracién propia.

Pareja | Identifican | ldentifican | Nombre de Manejan Organizacion | Total | Nota
las una red los seres correctamente del espacio final
relaciones trofica Vivos la APP
(x/10)
1. 2 3 3 3 3 14 9,3
2. 1 0 3 2 2 8 5,3
3. 2 2 3 1 2 11 7,3
4. 3 1 3 3 3 13 8,7
5. 3 1 3 1 3 11 7,3
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6 3 1 1 3 11 7,3
7 1 0 1 1 4 2,7
8 2 2 3 3 13 8,7
9 1 1 2 2 9 6
10. 2 3 3 3 14 9,3
11. 2 3 2 2 12 8
12. 3 3 2 3 14 9,3
13. 3 1 2 3 12 8
14. 2 1 2 3 11 7,3
15. 3 3 1 2 12 8

La tabla 4 muestra los resultados del test de motivacion realizado por 27 alumnos de 1°

de la ESO B. La mayoria de las respuestas estan repartidas entre las opciones “Bastante”

y “Mucho”.

Tabla 4: Resultados test de motivacion del grupo de 1° ESO B. Elaboracion propia.

Nada Poco Bastante | Mucho
¢ Te ha parecido entretenida la actividad? 0% 3,7% 33,3% 63%
¢ Te gusta trabajar con ordenadores? 0% 7,4% 29,6% 63%
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¢ Te ha gustado usar las gafas de realidad 0% 11,1% 33,3% | 55,6%
virtual?

¢Has aprendido con este trabajo? 0% 7,4% 59,3% | 33.3%
¢Te gustaria hacer otro trabajo como 3,7% 7,4% 74% | 81,5%
este?

La tabla 5 muestra la diferencia entre los resultados obtenidos entre el test final y el primer

test, del grupo de 1°C. Para su elaboracion se han empleado los datos pertenecientes a las

tablas que se encuentran en el Anexo VIII'y IX. Los resultados para las preguntas 1, 3, 4

y 5 son positivos mientras que la pregunta 2 muestra un resultado negativo.

Tabla 5: Diferencia entre los resultados iniciales y finales del grupo de 1° ESO C. Elaboracién

propia.
Alumno [N°1'-1 |N°2-2 |N°3-3 |N°4'-4 |N°5-5 |[N°T'-T |[N°S'-S
1. 3 0 0 1 5 9 1,8
2. 0 3 5 4 6 18 3,6
3. -3 0 6 8 0 11 2,2
4. 3 3 2 4 0 12 2,4
5. 1 0 2 2 -1 4 0,8
6. 0 0 2 -4 0 -2 -0,4
7. 0 0 2 0 2 4 0,8
8. -3 0 4 0 -6 -5 -1
9. -3 0 2 0 -1 -2 -0,4
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10. 0 -2 1 1 -1 Al 02
11, 0 0 5 0 6 11 2,2
12. 3 0 4 0 6 7 1,4
13, 3 8 -4 5 0 -10 -2
14, 3 0 6 -1 7 15 3
15. 3 5 9 -3 5 0 0
16. 0 0 -1 5 5 9 0,8
17.| 002 -034| 1,76 143 135 482 0,9

*N1, N2, N3, N4 y N5: calificacion obtenida en las preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 del primer

cuestionario respectivamente. T: suma de las calificaciones obtenidas en N1, N2, N3, N4
y N5. S: valor de T sobre 10. N1°, N2, N3’, N4’ y N5’: calificacion obtenida en las

preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 del segundo cuestionario respectivamente. T’: suma de las

calificaciones obtenidas en N1°, N2’, N3’, N4’ y N5°. S’: valor de T’ sobre 10.

La tabla 6 muestra las medias de los resultados obtenidos en cada pregunta por el grupo

de 1° C. Los datos se han extraido de las tablas del Anexo VIII'y IX. Las medias en el

segundo cuestionario son superiores en todas las preguntas salvo en la segunda. Sin

embargo, los resultados del segundo cuestionario solo superan el aprobado en la tercera

pregunta.

Tabla 6: Media de los resultados de los cuestionarios del grupo de 1° ESO C. Elaboracién propia.

Grupo 1°C Pregunta 1 | Pregunta 2 | Pregunta 3 | Pregunta 4 | Pregunta 5
Media en el primer
cuestionario 2,25 3,94 4,38 3,5 3,25
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Media en el segundo
cuestionario 2,27 3,6 6,13 4,93 4,6

La siguiente grafica de barras (figura 7) muestra los resultados de la Tabla 2 del grupo de
1° C. En color azul estan representadas las notas del primer cuestionario y en color rojo
las del segundo. Se observa que las calificaciones en el segundo cuestionario han sido
superiores en el caso de las preguntas 3, 4 y 5. La pregunta 1 muestra resultados similares
en ambos casos, y en ninguno de ellos alcanzan el aprobado, es decir, el 5. La pregunta 2
ha obtenido resultados inferiores en el segundo cuestionario y en ambos casos se ha
obtenido notas por debajo del aprobado. En la tercera pregunta se pasa de un suspenso a
un aprobado que supera el 6. En la pregunta 4 se observa una mejoria en el segundo
cuestionario pero en ningun caso se alcanza el aprobado. Por Gltimo, en la quinta pregunta
se observa una variacion similar a la explicada en la pregunta 4, hay mejoria pero no se

alcanza el 5.

Figura 10: Representacion gréafica de los resultados del cuestionario inicial y final del grupo de
1° ESO C. Elaboracién propia.

Resultados cuestionario 1° C

1 2 3 4 5

B Primer cuestionario M Segundo cuestionario
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En la tabla 7 estan reflejados los resultados obtenidos en la evaluacién del espacio virtual

a través de la rabrica propuesta anteriormente, en el grupo de 1° ESO C. EIl nimero de
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suspensos es aproximadamente del 33%. La mayoria de las notas se encuentran entre

aprobado y bien.

Tabla 7: Resultados obtenidos en la evaluacion del espacio virtual en el grupo de 1° ESO C.

Elaboracién propia.

Pareja | Identifican | Identifican | Nombre de Manejan Organizacion | Total | Nota
las una red los seres correctamente del espacio final
relaciones trofica vivos la APP

(x/10)
1. 1 0 1 0 3 2
2. 1 0 1 0 3 2
3. 2 1 3 1 2 9 6
4. 2 1 3 1 2 9 6
5. 3 1 3 3 3 13 8,7
6. 1 1 3 2 2 9 6
7. 1 0 1 0 3 2
8. 2 0 3 1 2 8 53
9. 2 0 3 2 1 8 53
10. 3 3 3 2 2 13 8,7
11. 2 1 3 2 2 10 6,7
12. 1 0 1 0 3 2
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La tabla 8 muestra los resultados del test de motivacion realizado por 24 alumnos de 1°
de la ESO C. Se muestra el porcentaje de alumnos que ha elegido cada opcién. La mayoria

de las respuestas estan repartidas entre las opciones “Bastante” y “Mucho”.

Tabla 8: Resultados test de motivacion del grupo de 1° ESO C. Elaboracién propia.

Nada Poco Bastante | Mucho
¢ Te ha parecido entretenida la actividad? 0% 4,2% 66,7% | 29,1%
¢ Te gusta trabajar con ordenadores? 0% 4,2% 16,7% | 79,1%
¢ Te ha gustado usar las gafas de realidad 0% 8,3% 25% | 66,7%
virtual?
¢Has aprendido con este trabajo? 0% 8,3% 75% | 16,7%
¢Te gustaria hacer otro trabajo como 4,2% 0% 25% | 70,8%
este?

La tabla 9 recoge las respuestas obtenidas a partir del test de motivacién en los grupos de
1°ESO By 1°ESO C. Se incluyen las respuestas a las preguntas: ¢Por qué te ha parecido
entretenida la actividad? y ¢ Como mejorarias la actividad?

Tabla 9: Respuestas a las preguntas del test de motivacion de los grupos de 1° ESO B y C.
Elaboracién propia.

Pregunta Respuestas 1° B Respuestas 1° C

¢Por qué te ha | -Ayuda a estudiar. -Ayuda a aprender mas.

parecido

-Es una forma distinta de |-Se aprende a hacer un
entretenida  1a | egqjar, ecosistema.
actividad?

-Sirve  para reforzar los | -Es diferente a la rutina.

conocimientos.
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-Les gusta trabajar con

ordenadores y las gafas VR.

-Pueden
ecosistema.

crear sSu  propio

-Pueden ver su propia creacion
en realidad virtual.

-Ayuda a
relaciones.

aprender las

-Se aprende de forma divertida.
-Se aprenden cosas nuevas
mezclando la biologia y la
informatica.

-Les gusta trabajar en parejas.

-Es una forma diferente de
trabajar, salen de la rutina.

-Se aprende jugando.

-Se cambia de aula y se trabaja
con ordenadores.

-Trabajar con ordenadores es
divertido.

-Se aprende jugando.

-Se utilizan gafas VR y es
interesante.

;Como
mejorarias

actividad?

la

-Haciendo méas Kahoots.
-Introduciendo mas elementos.

-Dedicandole mas tiempo en
clase al trabajo.

-Dividiendo la clase en grupos
pequefios para las
explicaciones.

-Mejorando la calidad de las
gafas VR.

-Moviéndose dentro del espacio
3D.

-Anadiendo sonidos de
animales, viento, agua, etc.

-Haciendo mas preguntas en
Kahoot.

-Viendo a la vez las imagenes
que se ven con las gafas VR en la
pantalla del ordenador.

-Haciendo el
instituto.

trabajo en el

- Creando un ecosistema terrestre
y otro acuatico.

-Ninguna esta bien asi.
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-Afadiendo movimiento a los
animales.

-Ninguna, esta bien asi.

7. Discusion

En funcidn de los resultados de la tabla 1, la tabla 2 y la figura 9 se puede determinar que

la actividad propuesta en este trabajo ha contribuido a mejorar el nivel de conocimientos

de los alumnos de 1° B respecto al ecosistema. Por otro lado la tabla 4, la tabla 5, la tabla

6 y la figura 10 muestran que también existe cierta mejoria en el grupo de 1° C.

En ambos casos se mejoraen las preguntas 1, 3, 4 y 5, mientras que hay un ligero descenso

de la calificacion en la pregunta 2. Estos resultados permiten determinar que a través de

esta propuesta se van a adquirir mejor los siguientes contenidos:

El concepto de ecosistema. Hay una mejoria en la pregunta 1 que indica que los
alumnos tras la actividad han comprendido mejor qué es un ecosistema. En los
cuestionarios se observa una evolucion de los alumnos que pasan de realizar
definiciones pobres e incompletas a desarrollar correctamente dicho concepto
explicando los elementos que lo conforman de forma clara. Esta evolucion es
notable en el grupo de 1° B, sin embargo, con el grupo de 1° C no se observa dicha
mejoria, los resultados en este caso son semejantes en ambos cuestionarios.

Las relaciones. A través de la actividad los alumnos han trabajado los distintos
tipos de relaciones. Para realizar la actividad propuesta han tenido que entender
previamente en qué consiste cada relacion y en segundo lugar buscar ejemplos de
las mismas en el ecosistema mediterraneo, de manera que también han aprendido
a identificarlas. Existe una mejoria notable en la pregunta 2 en la cual se abordan.
En este caso se observa una evolucion en ambos grupos, cuya media en esta
pregunta supera el 6.

Las redes troficas. En la pregunta 4 ha habido una mejoria en ambos grupos, lo
que indica que se ha comprendido mejor el significado de una red tréfica. En
general, los alumnos han pasado de definirlo como una Unica cadena tréfica, a
considerar lared como el conjunto de cadenas. Ademas en el segundo cuestionario

han explicado correctamente los elementos que la conforman.
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De modo que a partir de los resultados expuestos anteriormente, se puede considerar que
la propuesta contribuye al aprendizaje de los contenidos mencionados. Cabe destacar que
ha existido una diferencia de nivel notable entre ambos grupos. Los resultados del grupo
de 1° B han sido superiores, asi como su mejoria que se puede observar en el aula. A
pesar de las dificultades presentes en el grupo de 1° C, los alumnos también han sacado
provecho de la actividad, por lo que a pesar de que sus calificaciones han sido inferiores,

también han obtenido un beneficio a partir de esta propuesta.

A partir de la tabla 3 y 7 se puede observar que los resultados tras la evaluacion de los

diferentes ecosistemas virtuales creados por los alumnos son en general buenos.

Los resultados de la tabla 3 muestran un 93,3% de aprobados entre las 15 parejas que han
realizado la actividad. Por lo general las notas mas bajas pertenecen a alumnos que no

han trabajado en casa su ecosistema.

Analizando la tabla 7, se observa un 66,7% de aprobados entre las 12 parejas que han
realizado el ecosistema. Cabe destacar que la situacion de este grupo es compleja como
se ha mencionado anteriormente. Las notas mas bajas pertenecen a alumnos que no
participan en el aula, y apenas han completado parte del ecosistema. Sin embargo otros
estudiantes que presentaban dificultades se han implicado en la realizacion de este trabajo

obteniendo buenos resultados.

Por otro lado, a partir de los resultados obtenidos en el test de motivacion reflejados en
las tablas 4 y 8, se puede observar que en general los resultados han sido positivos. En
todos los casos ha habido mas de un 80% de las respuestas repartidas entre las opciones

bastante y mucho.

En el caso del grupo B, como se puede comprobar en la tabla 4, la opcién Mucho supera
el 50% en todas las preguntas salvo en la cuarta, ¢Has aprendido con este trabajo?, en la
cual la respuesta mas comun ha sido Bastante. De manera que atendiendo a las respuestas
de dicho grupo se puede determinar que la actividad ha tenido un caracter motivador,

gracias en parte a la utilizacion de las TIC.

Analizando la tabla 8 que incluye los resultados del grupo C, se puede comprobar que en
este caso los resultados son méas variados. En la primera y cuarta pregunta la respuesta

mas frecuente ha sido bastante, sin embargo en la segunda, tercera y quinta la mayoria ha
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elegido la opcion mucho. Se puede comprobar que en este caso los alumnos también se

ven motivados por el uso de los ordenadores, y las gafas VR.

Analizando las respuestas méas frecuentes de ambos grupos a la justificacion de porqué
la actividad es entretenida presentes en la tabla 9, se puede determinar que la principal
ventaja que los alumnos aprecian con dicho trabajo es que les proporciona una nueva
forma de estudiar y aprender. En ambos grupos se ha resaltado la importancia de realizar
actividades diferentes y salir de la rutina. A través de esta propuesta han podido trabajar
en el aula de informatica y desarrollar diferentes competencias, y no solo aprender qué es

un ecosistema, queé relaciones existen, etc.

Por lo general los alumnos en sus respuestas agradecen aprender mediante el juego,
alegando que de esta forma es méas sencillo. También han destacado la importancia de
trabajar en equipo, ya que como se ha podido comprobar, en caso de tener alguna duda,
es mas sencillo resolverlo en parejas. Ademas algunos alumnos con dificultades en la
materia han sacado provecho de juntarse con otro compariero, ya que este le ha ayudado

a resolver sus dudas.

Analizando la segunda parte de la tabla 9, que incluye las propuestas de mejora de los
alumnos, se pueden extraer ideas interesantes. En muchos casos las mejoras propuestas
no se pueden llevar a cabo dado que el programa empleado para esta actividad no ofrece
dichas opciones. Este es el caso de las propuestas de afiadir movimiento a los animales o
del propio espacio 3D. Una solicitud recurrente ha sido aumentar el tiempo dedicado a la
tarea en clase, debido a la complicacion de juntarse por parejas en casa, o la falta de
recursos para trabajar. Una propuesta muy interesante es realizar el trabajo tanto con
ecosistemas acuaticos como marinos, lo cual permitiria extrapolar los conocimientos que
han adquirido a un medio completamente diferente. La sugerencia de aumentar las
preguntas de Kahoot o bien realizar otro mas podria aplicarse para repasar los conceptos.
Ademas es una herramienta que puede utilizarse en otros blogues de contenidos y que ha
tenido una buena acogida por parte del alumnado. Por dltimo mencionar que una
respuesta recurrente a esta pregunta ha sido: “Esta bien asi”, “No mejoraria nada”, etc.,
lo que lleva a pensar que por lo general el grado de satisfaccion de los alumnos con esta

actividad ha sido bueno.
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Los resultados de los diferentes cuestionarios y test confirman que a través de dicha
actividad se facilita un aprendizaje significativo. Ademas determinan que la actividad
propuesta ha motivado al alumnado a seguir trabajando y ha permitido romper con la

rutina del dia a dia en el aula.

Cabe destacar que en el caso de los alumnos con un trastorno del espectro autista del
grupo de 1° C, no pudieron participar en el test de motivacién. Sin embargo, en base a la
experiencia vivida con ellos en el aula, se podria considerar el uso de las gafas de realidad
virtual como una buena herramienta para trabajar con ellos. Ademas de parecer
claramente entusiasmados con la actividad, el uso de las gafas les ayudaba a mejorar en
otros aspectos personales. Uno de estos alumnos presenta estereotipias, como darse
golpes, retorcer las manos, etc. Cuando utilizo las gafas VR todos estos movimientos
desaparecieron y disfruto de la actividad. Por ello esta propuesta podria ser interesante

para trabajar con alumnos que tienen necesidades especiales.

8. Conclusion

En relacion al objetivo general planteado inicialmente se puede determinar que la
propuesta ha cumplido las expectativas, ya que ha despertado el interés del alumnado, ha
sido una actividad motivadora y ha favorecido la adquisicién de un aprendizaje
significativo. Por otro lado, teniendo en cuenta los objetivos especificos planteados

anteriormente, se pueden identificar las siguientes ventajas:

La actividad contribuye a corregir los siguientes errores conceptuales:

o Considerar el ecosistema como un medio fisico.
o Confundir una red trofica y una cadena trofica.

e La actividad permite aprender de forma significativa las relaciones, ademas de
desarrollar la capacidad de identificarlas.

e Se han desarrollado diferentes competencias, haciendo hincapié en la competencia
digital, ya que han aprendido a utilizar un programa informatico que les permitira
elaborar espacios virtuales.

e Se trabaja en pareja favoreciendo la comunicacion y el desarrollo de habilidades

sociales.

Sin embargo la propuesta también presenta ciertas desventajas:
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e Algunas parejas no han trabajado de forma conjunta.
e Algunos alumnos han tenido dificultades para trabajar en casa por la

imposibilidad de juntarse en parejas o bien la falta de recursos.

La conclusidn final es que la propuesta de trabajo contribuye a que los alumnos adquieran
un aprendizaje significativo a través de una actividad innovadora, motivadora y desde su

punto de vista entretenida.

9. Propuestas de mejora de la actividad

A partir de las observaciones realizadas por los alumnos mediante las preguntas expuestas
en la tabla 9 y un analisis por parte del docente, se plantean una serie de propuestas con

el objetivo de mejorar el desarrollo de la actividad.

En primer lugar, incrementar el tiempo dedicado a la actividad en el aula en una o dos
horas mas. En varias ocasiones los alumnos han solicitado dedicar mas sesiones a la tarea
para avanzar en sus proyectos. Sin embargo, no es viable dedicarle un nimero de sesiones
muy superior al establecido, ya que hay que avanzar con el resto del temario. Por otro
lado, y en relacion con el tiempo de trabajo en casa, ya que algunos alumnos han
presentado dificultades para reunirse o bien acceder al programa en sus casas, Seria
interesante poder poner a su disposicion el aula de informatica en diferentes momentos.
Una opcidn seria destinar los recreos para que aquellos alumnos que quieran avanzar
puedan asistir de forma voluntaria a dicho aula y disponer de los recursos pertinentes.
Otra opcion seria permitir a los alumnos permanecer en el aula de informética a séptima
hora, es decir, una hora extra al final de la jornada escolar. Estas medidas darian la
posibilidad a los alumnos de realizar su trabajo con normalidad. Sin embargo son medidas
que habria que tomar a nivel de organizacion del centro por lo que puede ser complejo
llevarlas a cabo.

Otra propuesta, seria estudiar la formacion de las parejas. En este caso se permitio a los
alumnos que las organizasen ellos mismos, pero esto fue perjudicial en algunos casos
concretos. Por ejemplo un alumno de 1° C que se ha incorporado recientemente al curso
tiene grandes dificultades con la materia, y su compafiero, al no ser trabajador, no le pudo
dar la ayuda que necesitaba. En casos asi, seria importante analizar primero las
caracteristicas de grupo, de manera que un alumno como el que se acaba de describir

forme pareja con otra persona que pueda explicarle aquello que no comprenda. Es una
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labor compleja pero con tiempo, si este estudio se realiza al principio de cada curso o

trimestre puede emplearse para organizar a los alumnos en diversas ocasiones.

La propuesta de elaborar dos tipos de ecosistema realizada por una alumna de 1° C resulta
muy interesante. Se podria realizar un ecosistema marino y otro terrestre, de manera que
se facilite el estudio de ambos tipos y puedan aplicar los conocimientos adquiridos a otro
ecosistema. Incluso se podrian elaborar ecosistemas de diferentes localizaciones, como
por ejemplo los polos, la selva, el desierto, etc. de manera que habria mayor variedad. En
este Ultimo caso cada pareja podria explicar brevemente las caracteristicas de su

ecosistema y mostrarle a sus comparieros el resultado final de su proyecto.

Por ultimo, en caso de destinar a este proyecto mayor presupuesto podria mejorarse la
calidad de las gafas de realidad virtual. A pesar de que las empleadas en este caso han
cumplido la labor que se esperaba, existen otros modelos de gama superior que mejorarian
la calidad de la imagen, y seria mas comodo para los alumnos. Sin embargo, esto es una
cuestion econdmica que depende de los recursos econdmicos del centro o bien como en

este caso del docente.

Estas son las principales propuestas de mejora, aunque con el tiempo y con la aplicacion

de la actividad propuesta en el presente documento surgiran nuevas formas de mejorarlo.
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11. Anexos

11.1 Anexo I: Cuestionario previo y posterior a la realizacion de la

actividad del ecosistema virtual. Elaboracién propia.

Nombre y apellidos:
Fecha:
Responde a las siguientes preguntas:

1. ;Que es un ecosistema?

2. Explica qué importancia tiene un productor en la naturaleza.

3. Menciona 5 tipos de relaciones interespecificas y pon un ¢jemplo de cada una de ellas.

4. ;Que es una red trofica?

5. ;Qué crees que hay en la naturaleza, mas productores o consumidores?
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11.2 Anexo Il: Cuestionario de motivacion sobre la actividad del

ecosistema virtual. Elaboracion propia.

Test de motivacion:

Nada

Poco

Bastante

Mucho

. Te ha parecido entretenida la actividad?
(Explica por qué debajo de la tabla)

i Te gusta trabajar con ordenadores?

i Te ha gustado usar las gafas de realidad
virtual?

;Has aprendido con este trabajo?

. Te gustaria hacer otro trabajo como este?

Explica la respuesta de la 12 pregunta:

i Cémo mejorarias la actividad?
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11.3 Anexo |Ill: Ficha instrucciones aplicacion coSpaces Edu.

Elaboracion propia.

Trabajo:
Crear por parejas un espacio virtual basado en el ecosistema mediterraneo:

e Seleccionar las especies de este ecosistema.
¢ Indicar el nombre de las especies (v en francés)

e Sefialar las relaciones que existen entre los diferentes seres vivos del ecosistema
(marcando al menos 1 de cada tipo de relacion estudiada).

Instrucciones para crear tu propio espacio virtual:

Entrar en https-//edu_cospaces.1o0/Auth/Code

Hacer clic en “; Ain no tienes una cuenta? y marcar ~Estudiantes™
Introducir el codigo: UFZQ1

Poner:

.

¢ Nombre: nombre de ambos miembros de la pareja sin espacio entre ambos
(g). MariaJuan).
¢  Nombre de usuario: 1gual que el anterior
s Contrasefia: la que acordéis en pareja.
3. Entrar en la carpeta Biologia 1° B ¥ seleccionar la tarea Ecosistema

Afiadir un fondo

6. Seleccionar “Ambiente™ v pulsar “entorno”. Se abrira una seleccion de entornos. Seleccionar
“cargar imagen 3607

7. Buscar en el escritorio la carpeta “Espacio 3D7, entrar en la carpeta “Imagenes 360 v
seleccionar el fondo que querdis.

Aifiadir los seres vivos

8. Para afiadir elementos pulsar “cargar (junto “ambiente”™, abajo a la 1zquierda).
9. En la pestafia “Imagen de la web™ seleccionar “Imagenes cargadas™, pulsar cargar v como

hemos realizado antes para el fondo, buscar en el escritorio “Espacio 3D, ¥ seleccionar
“Animales™ o “Plantas™ dependiendo de lo que querais afiadir.

o &
E; [ Feus |
[t}
.41
-}
10. Colocar en el lugar que querais.
11. Clicar sobre la foto, cada elemento se puede hacer mas grande o pequefio (boton

de la derecha) y alejar o acercar (boton de la izquierda).
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Girar las imigenes: Pinchar sobre la imagen. En el recuadro que aparece pinchar
arnba (cuadrado con flechas). Aparecen 3 circulos: azul, verde v rojo. Pinchar y

. -
= (]

arrastrar cada circulo para rotar la imagen en una direccion u otra.
Anfadir el nombre a cada ser vivo:

12. Pulsar sobre el elemento con el boton derecho del raton. Se abrira una barra de opciones.
Seleccionar el bocadillo v escribir el nombre, en espafiol v francés.
13. Para afiadir mds elementos repetir los pasos 8, 9, 10y 11.

Identificar las relaciones: afiadir una flecha

14. Para afiadir las flechas que indicaran las relaciones, seleccionar “Catalogo™ (abajo a la
1izquierda). En la pestafia “Objetos 3D Low Poly™ seleccionar “Blogues de construccion™.
Elegir el cilindro v ponerlo en la imagen.

15. Para alargarlo hay dos opciones (probad con la 1°* que es mas facil):

a.  Pinchar sobre el cilindro. Apareceran flechas de tres colores, poner el raton sobre la
flecha azul, cuando cambie de color a anaranjado, estirar
la flecha. |

b. Pinchar con el boton derecho del raton sobre el cilindro |
v seleccionar el bloque como se ve en la imagen |
Mowiendo el circulo azul (el de la derecha, 7) veréis I.._

como cambia el tamafio.

Identificar las relaciones: afiadir un aro

16. En la opcion de “Bloques de construccion™ del paso 14, seleccionar €l aro. Para hacerlo mas

grande clicar con el boton derecho sobre la foto. Apareceran flechas azules v rojas, poner el
raton sobre la flecha roja, cuando cambie de color a anaranjado, estirar la flecha.

Cambiar el color a las flechas v los aros

17. Clicar sobre la foto con el boton derecho, seleccionar el pincel v elegir el color segun el tipo

de relacion:
Relacion Color
Depredacion Rojo
Parasitismo Naranja
Simbiosis Verde
Mutualismo Morado
Inquilinismo Azul
Competencia intraespecifica Amarillo
Gregarias Negro
Familiares Marron
Estatales Rosa
Comensalismo Gris

18. Para afiadir mds flechas o aros repetir los pasos del 14-17.

Aifiadir la levenda

19. Hacer una levenda en el “cielo™ indicando a que corresponde cada color (como la tabla del
punto 17). Para ello repetir el paso 14 v 15, v afiadir al cilindro un bocadillo con el nombre
de la relacién que representa siguiendo los pasos 12 v 13,
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11.4 Anexo IV: Ficha de apoyo para la

Elaboracion propia.

realizacion

del proyecto.

Nombre v apellidos:
Fecha:
Hoja de trabajo

1. ;Qué tipo de ecosistema has disefiado?

-

2. Completa la tabla con las relaciones que hayas usado en tu ecosistema

Relacion

Ejemplo

Depredacion

Parasitismo

Simbiosis

Mutualismo

Inquilinismo

Competencia intraespecifica

Gregarias

Familiares

Estatales

Comensalismo

3. ;Qué tres niveles troficos se pueden diferenciar?

4. ;Qué efecto crees que tiene el ser humano en el equilibrio del ecosistema? ;Por qué?
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11.5 Anexo V: Ficha de apoyo simplificada y aplicada en este caso.

Elaboracion propia.

Nombre y apellidos:
Fecha:

Completa la tabla con las relaciones que hayas usado en tu ecosistema

Relacion

Ejemplo

Depredacidn

Parasitismo

Simbiosis

Mutualismo

Inquilinismo

Competencia intraespecifica

Gregarias

Familiares

Estatales

Comensalismo
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11.6 Anexo VI: Tabla resultados cuestionario inicial grupo 1° B.

Elaboracion propia.

1° B Cuestionario inicial

Alumno N° 1 Ne° 2 N° 3 N° 4 N° 5| Total Sobre 10

1. 6 5 6 3 10 30 6
2. 10 5 9 6 0 30 6
3. 3 5 8 7 10 33 6,6
4. 6 5 9 3 10 33 6,6
5. 10 10 10 7 6 43 8,6
6. 7 10 5 6 6 34 6,8
7. 6 10 9 8 0 33 6,6
8. 3 5 9 8 6 31 6,2
9. 3 10 1 0 6 20 4
10. 0 10 0 4 0 14 2,8
11. 6 5 0 4 0 15 3
12. 3 5 3 4 0 15 3
13. 3 5 7 4 0 19 3,8
14. 3 0 2 4 10 19 3,8
15. 3 0 0 4 0 7 1,4
16. 3 5 0 4 8 20 4
17. 6 10 6 6 10 38 7,6
18. 0 0 3 4 6 13 2,6
19. 3 5 7 10 6 31 6,2
20. 0 10 9 8 0 27 5,4
21. 10 5 10 0 10 35 7
22. 0 10 9 4 6 29 5,8
23. 3 5 3 4 0 15 3
24. 3 10 6 4 0 23 4.6
25. 10 5 6 4 0 25 5
26. 3 0 7 0 0 10 2
27. 0 0 4 0 6 10 2
28. 0 0 7 0 0 7 1,4
Media 4,04 5,54 5,54 4,29 414| 2353 4,71

11.7 Anexo VII: Tabla resultados cuestionario final grupo 1° B.

Elaboracion propia.

1° B Cuestionario final

Alumno | N°1' Ne 2 Ne 3' Ne 4 N° &' Total |Sobre 10
1. 6 5 0 4 10 25 5
2. 10 5 10 8 9 42 8,4
3. 5 5 10 7 9 36 7,2
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4. 6 6 0 10 10 32 6,4
5. 10 10 10 10 10 50 10
6. 7 10 10 5 10 42 8,4
7. 4 8 7 8 10 37 7,4
8. 6 3 9 8 8 34 6,8
9. 0 10 0 0 9 19 3.8
10. 10 10 8 4 0 32 6,4
11. 10 5 0 5 10 30 6
12. 6 5 9 5 10 35 7
13. 10 3 4 3 10 30 6
14. 6 5 10 5 10 36 7,2
15. 3 3 0 4 0 10 2
16. 3 5 10 6 10 34 6,8
17. 3 5 4 3 7 25 5
18. 0 5 9 0 10 24 4,8
19. 3 5 9 4 7 28 5,6
20. 10 0 10 0 10 30 6
21, 10 10 10 6 10 46 9,2
22. 4 5 5 7 10 31 6,2
23. 3 5 4 4 10 26 5,2
24, 3 0 9 5 10 27 5,4
25. 10 5 9 3 6 33 6,6
26. 6 5 7 4 10 32 6,4
27. 0 3 0 8 0 11 2,2
28. 6 5 5 6 10 32 6,4
Media 5,82 5,39 6,36 5,07 8,39 31,04 6,21
11.8 Anexo VIII: Tabla resultados cuestionario inicial grupo 1° C.

Elaboracién propia.

1° C Cuestionario inicial

Alumno 1 2 3 4 5|Total |Sobre 10
1. 0 0 0 3 0 3 0,6
2. 0 2 5 0 0 7 1,4
3. 3 5 4 0 10 22 4,4
4, 0 0 3 1 0 4 0,8
S. 6 5 8 5 6 30 6
6. 3 0 4 4 6 17 3,4
7. 0 5 7 7 6 25 5
8. 3 0 4 0 6 13 2,6
9. 3 5 5 4 6 23 4.6

10. 3 5 5 7 6 26 5,2
11. 6 5 5 7 0 23 4,6
12. 3 10 1 4 0 18 3,6
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13. 3 8 5 0 0 16 3,2
14. 0 10 4 7 0 21 4,2
15. 3 0 9 3 6 21 4,2
16. 0 3 1 4 0 8 1,6
17. 2,25 3,94 4,38 3,5 325| 17,31 3,46

11.9 Anexo IX: Tabla resultados cuestionario final grupo 1° C.

Elaboracion propia.

1° C Cuestionario final

Alumno | 1" 2 3 4' 5 Total Sobre 10’
1. 3 0 0 4 5 12 2,4
2. 0 5 10 4 6 25 5
3. 0 5 10 8 10 33 6,6
4, 3 3 5 5 0 16 3,2
5. 7 5 10 7 5 34 6,8
6. 3 0 6 0 6 15 3
7. 0 5 9 7 8 29 5,8
8. 0 0 8 0 0 8 1,6
9. 0 5 7 4 5 21 4,2

10. 3 3 6 8 5 25 5
11. 6 5 10 7 6 34 6,8
12. 0 10 5 4 6 25 5
13. 0 0 1 5 0 6 1,2
14. 3 10 10 6 7 36 7,2
15. 6 5 0 0 1 21 4,2
16. 0 3 0 9 5 17 2,4
17. 2,27 3,6 6,13 4,93 4,6 22,13 4,36
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