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Nos tempos actuais, os cen-
tros educativos viven un 

momento de verdadeira acumu-
lación de retos. Non estamos a 
falar unicamente das esixencias 
lexislativas, canalizadas a tra-
vés dos novos currículos ou dis-
posicións reguladoras. Centros 
e profesorado son conscientes 
de que no contexto social ac-
tual requírese do traballo de 
novas habilidades por parte do 
alumnado. Estamos a falar, des-
de a perspectiva competencial 
por exemplo, da importancia de 
poñer en valor as súas apren-
dizaxes en contextos situados. 
Para a escola isto supón un de-
safío xa que ademais de ter que 
dar conta das diferentes regula-
mentacións e a súa translación 
ao traballo de aula diaria precisa 
de espazos de exploración do 
que isto significa nos procesos 
de ensino e aprendizaxe. 

A principal consecuencia do tra-
ballo por competencias implica 
superar o simple dominio dos 
contidos: o noso alumnado ten 
que saber empregalos en situa-
ción complexas e desenvolver 
as habilidades necesarias para 
poder amosar as capacidades 
de uso en espazos novidosos. 
Da man, e como consecuencia 
desta perspectiva, tamén vemos 
como evolucionan as formas de 
avaliación: xa non se trata, como 
nos di Bolívar (2010), de avaliar 
o que se supón que os rapaces 
aprenderon, senón de mirar ao 
futuro poñendo en valor o grao 
de éxito en poñer en práctica o 
que aprenderon. Isto supón un 
reto para o profesorado e per-
mite abrir as portas á indaga-
ción de novas formas de traba-
llo nas aulas. 

Na sociedade actual, con al-
tos niveis de desenvolvemen-
to tecnolóxico, vemos como 
xorde o reto de formar as no-
vas xeracións na xestión com-
petente desde tipo de recursos. 
En consecuencia vemos como 
do conxunto de competencias 
a traballar nas escolas, a dixi-
tal tamén está presente. A par-
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ticipación na sociedade impli-
ca o emprego en moitos casos 
de ferramentas dixitais que me-
dian na achega á contorna so-
cial. Neste senso, entendemos 
que aínda quedan por explo-
rar moitas das posibilidades que 
estas tecnoloxías ofrecen para a 
aprendizaxe nas nosas aulas. 

Un ámbito que vemos con moi-
to potencial é o emprego de si-
mulacións dixitais. Non sempre 
é fácil poder facer posible unha 
achega a determinados recursos 
ás aulas polos custos, distancias 
ou accesibilidade. A posibilida-
de de simular determinados pro-
cesos en formatos dixitais per-
mite explorar novas formas de 
aprendizaxe. Se poñemos aten-
ción nos contidos que pola súa 
dificultade o profesorado iden-
tifica como especialmente com-
plexos para a súa aprendizaxe, a 
súa toma en consideración para 
a elaboración de posibles simu-
lacións. Sen dúbida que aquí o 
profesorado ten un papel re-
levante porque o seu traballo 
diario é o mellor referente para 
identificar posibles ámbitos de 
traballo na creación de simula-
cións específicas e abrir a posi-
bilidade de que sexan comparti-
das con outros docentes.  

QUE PROPOÑEMOS?

Tendo presente as posibles ne-
cesidades identificadas polo 
profesorado, IEduLAB ofrécese 
como un repositorio de simula-
cións dixitais para o traballo de 
diferentes contidos que o pro-
fesorado identifica como dunha 
especial dificultade de apren-
der para alumnado nas aulas. 
Estamos a falar polo tanto du-        
nha estrutura deseñada especi-
ficamente para apoiar o profe-
sorado. 

Estas simulacións desenvól-
vense nas linguaxes MATLAB e 
HTML5,  este último un están-
dar soportado de forma xenera-
lizada polos navegadores web e 
que supera a limitación que su-
pón a utilización para este tipo 
de propostas que normalmente 
se baseaban en Java ou Flash. 
Esta tecnoloxía permítenos a re-
utilización das simulacións sobre 
calquera dispositivo, móbil, ta-
bleta ou computador  e con in-
dependencia do sistema ope-
rativo. Por tanto, o traballo que 
se desenvolva tería a potenciali-
dade de poder utilizarse en cal-
quera dispositivo como  Recur-
sos Educativos Abertos (REA), 
aloxados en Repositorios de 

Obxectos de Aprendizaxe que 
posteriormente se poderían  in-
tegrar en contornas virtuais de 
aprendizaxe (EVA) nos centros 
educativos. A proposta entron-
ca directamente coas orienta-
cións establecidas para a adop-
ción de estándares abertos e 
dispoñibilidade de fontes que 
faciliten a súa difusión, adapta-
ción, reutilización e redistribu-
ción. Tamén coa infraestrutura 
que se está a desenvolver na ac-
tualidade nos centros educati-
vos (Fraga e Alonso, 2016).  Esta 
posibilidade aumenta o impac-
to do proxecto e a súa transfe-
ribilidade a múltiples escenarios 
educativos.

IEDULAB COMO UN 
TRABALLO COLABORATIVO 
ESCOLA-UNIVERSIDADE

Nesta perspectiva xorde IEdu-
LAB, un proxecto financiado 
pola FECYT e os Ministerios de 
Economía e Competitividade 
para o fomento das vocacións 
científicas. A proposta de tra-
ballo co profesorado de centros 
educativos implica directamen-
te a tres grupos de investiga-
ción: O Grupo Varpa da UDC e 
os Grupos Photonics4Life e Ste-
llae da USC. A forma de traba-
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llo co profesorado dos centros 
educativos xestionouse de for-
ma completamente horizontal 
mediante procesos de colabo-
ración nos propios centros edu-
cativos. Previamente á reunión 
de traballo, pedíuselle ao pro-
fesorado que reflexionase sobre 
os contidos identificados como 
problemáticos na súa docen-
cia. Estes contidos identificados 
convértense en susceptibles de 
tratamento específico median-
te a elaboración dunha simu-
lación dixital que facilite o pro-
ceso de ensino e aprendizaxe e 
a súa xestión para o profesora-
do. A proposta non só enrique-
ce o traballo que se desenvolve 
nas aulas senón que tamén im-
plica un fortalecemento profe-
sional ao poñer encima da mesa 
a problemática da aprendizaxe 
de contidos que non sempre 
son accesibles mediante mate-
riais tradicionais. As reunións de 
traballo organizáronse partindo 
dun momento inicial de posta 
en común conxunto, tentando 
establecer pontes nas diferen-
tes cuestións emerxentes a par-
tir das inquietudes sobre as difi-
cultades mostradas. 

Tentouse buscar puntos comúns 
non só a nivel de contidos se-
nón tamén tendo en conta a or-
ganización do currículo escolar 
en espiral exposto por Bruner 
(1960) na que se basean en par-
te a estrutura curricular actual. 
Isto permítenos pensar nunha 
simulación e posibles versións 
derivadas por simplificación da 
proposta: unha proposta pode-
ría ofrecer diferentes versións 
en función dos niveis educativos 
nos que se incorpora. As ideas 
trasladábanse nas mesmas re-
unións a formato papel en for-
ma de deseños previos onde 
se plasmaba a potencialidade 
do traballo de simulación. Todo 
este traballo acompañouse dun 
espazo virtual colaborativo a tra-
vés dunha plataforma onde se 
daba continuidade ás reunións 
presenciais soportada desde o 
proxecto. O traballo técnico de 
desenvolvemento da simulación 
a partir das propostas convertía-
se en primeiros prototipos que 
se compartía na contorna virtual 
facilitando unha primeira valida-
ción por parte do profesorado e 
simplificando o traballo de feed-       

back para poder acometer as 
modificacións necesarias. 

Todo o traballo desenvolvido no 
Proxecto IEduLab atópase dis-
poñible na web  http://www.
varpa.org/recursos-educativos/ 
Aquí mostramos algúns exem-
plos en HTML5 como o efec-
to fotoeléctrico, a unión neu-
romuscular, dinámica celeste 
e máquinas simples. As apli-
cacións atópanse dispoñibles 
en galego, castelán e inglés e 
van acompañadas dunha ficha 
coa explicación dos fenómenos 
que representan, unha propos-
ta de problemas e unha enquisa 
de valoración. Citamos a conti-
nuación dous exemplos: o caso 
de máquinas simples para edu-
cación primaria e o efecto fo-
toeléctrico para secundaria. 

A experiencia que aquí mostra-
mos permitiunos compartir de 
forma completamente aberta 
coa comunidade educativa unha 
serie de recursos dixitais dese-
ñados especificamente para 
contornas escolares. Supoñen 
un pequeno apoio en forma de 
simulación para facilitar o traba-
llo de contidos identificados no 
proxecto cunha especial dificul-
tade nos centros educativos.


