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Resumen

En el siguiente proyecto de innovacidn docente se plantea la integracion de tecnologias
inmersivas como son la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA) en la ensefanza
de la asignatura de Historia del Arte en 22 de Bachillerato. La propuesta surge como respuesta
a la necesidad de transformar una ensefianza tradicional basada en el alumno como
espectador, en una experiencia activa en concordancia con las demandas de la sociedad

actual.

El proyecto se lleva a cabo en un centro educativo urbano de 2 lineas, con estudiantes de
nivel socioecondmico alto. La clase a la que va dirigida dispone de 25 alumnos con un perfil
académico heterogéneo, incluyendo casos de altas capacidades, TDAH, TEA y otras
circunstancias personales complicadas. Este contexto requiere una metodologia flexible y

adaptativa que promueva la igualdad y la participacion de todos los alumnos.

La propuesta didactica se organiza en ocho sesiones enfocadas en el estudio de la Antigua
Grecia, utilizando gafas de RV y aplicaciones de RA para experimentar en primera persona
espacios, esculturas y expresiones artisticas del periodo. Las actividades se llevan a cabo
mediante metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el trabajo

cooperativo y el aula invertida.

La evaluacion del aprendizaje de los estudiantes se concibe como un proceso constante,
formativo y multidimensional. Se fusionan diferentes herramientas de evaluacidn
garantizando la objetividad y |la personalizacidn. Se plantean planes de refuerzo para alumnos

con dificultades, asegurando la equidad evaluativa y la mejora progresiva de todos.

En conclusidn, se destaca el alto potencial de la RV y la RA para incentivar al alumnado,
promover la comprensién profunda de contenidos complejos y atender a la diversidad desde
un enfoque inclusivo. También se observan ciertas limitaciones, como el coste del equipoy la
necesidad de formacidon docente especifica, pero se aboga por su progresiva imple mentacion

como via efectiva de transformacion educativa.

Palabras clave: metodologias activas; inclusidn; aprendizaje activo; diversidad; tecnologias

inmersivas.
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Abstract

The following teaching innovation project proposes the integration of immersive
technologies such as Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) in the teaching of the
subject of Art History in the 2nd year of Bachillerato. The proposal arises in response to the
need to transform a traditional teaching based on the student as a spectator, in an active

experience in accordance with the demands of today's society.

The project is carried out in an urban educational center of 2 lines, with students of high
socioeconomic level. The target class has 25 students with a heterogeneous academic profile,
including cases of high abilities, ADHD, ASD and other complicated personal circumstances.
This context requires a flexible and adaptive methodology that promotes equality and

participation of all students.

The didactic proposal is organized in eight sessions focused on the study of Ancient
Greece, using VR glasses and AR applications to experience in first person spaces, sculptures
and artistic expressions of the period. The activities are carried out using active methodologies

such as project-based learning (PBL), cooperative work and flipped classroom.

The evaluation of student learning is conceived as a constant, formative and
multidimensional process. Different assessment tools are merged to guarantee objectivity and
personalization. Reinforcement plans are proposed for students with difficulties, ensuring

evaluative equity and the progressive improvement of all.

In conclusion, the high potential of VR and AR to motivate students, promote deep
understanding of complex content and address diversity from an inclusive approach is
highlighted. Certain limitations are also noted, such as the cost of the equipment and the need
for specific teacher training, but its progressive implementation is advocated as an effective

way of educational transformation.

Keywords: active methodologies; inclusion; active learning; diversity; immersive technologies.
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1. Introduccion

La ensefanza de la Historia del Arte ha estado tradicionalmente ligada a la observacion de
imagenes en libros y presentaciones, donde el alumno se convierte en un espectador pasivo
de grandes obras maestras. Sin embargo, en la era digital, donde la tecnologia redefine
nuestra forma de experimentar el conocimiento y aprender, surge una oportunidad Unica para

cambiar la ensefianza del arte en una vivencia inmersiva.

Alo largo de la historia, la educacidn virtual goza cada vez de mas relevancia, apareciendo
en la educacion y cobrando fuerza en la misma durante el contexto de COVID-19. Llegando
para quedarse, se aprecia como los dispositivos mas utilizados en las aulas espafiolas, son los

ordenadores, portatiles, pizarras digitales y proyectores. (Larragueta et al., 2019)

El mundo digital sigue creciendo y llegan nuevas tecnologias como la realidad aumentada
o la realidad virtual, aun no implementadas en el sistema educativo. Surge la necesidad de
instaurar dichas competencias en la educacion para dotar a los estudiantes de las
herramientas que utilizaran en sus futuros diarios y laborales, mejorando entre otras, su
empleabilidad a largo plazo. Asi como, se tiene la oportunidad de desarrollar programas para

la capacitacion de los profesionales en las nuevas destrezas requeridas. (Diaz et al., 2025)

Por ello, en los siguientes apartados se pretende exponer una innovacién docente basada
en el uso de gafas de realidad virtual y la realidad aumentada en la enseiianza de la Historia
del Arte, enfocado a alumnos de segundo de bachillerato, como herramientas capaces de
transportar a los alumnos a la civilizacion de la antigua Roma, adentrarse en la catedral de
Santa Sofia en Turquia o explorar los detalles del reflejo del pintor en el espejo del famoso
cuadro El matrimonio Arnolfini de Jan Van Eyck. Revolucionando asi, la manera de ensefiar los
movimientos y estilos artisticos y proporcionando la posibilidad de adentrarse en el pasado y

comprender el contexto histérico en el que se desarrolla.

La realidad aumentada (en adelante RA) es una tecnologia que afiade una capa de
informacion extra a la realidad. Esta capa se produce mediante sensores que identifican los
detalles que les proporciona la realidad para asi afadir contenido extra, de modo que el
mundo real aparece «aumentado» ante el usuario mediante objetos virtuales. Esta tiene como
objetivo expandir la informacién que ofrece el mundo real y poder realizar una interaccion

con esa nueva capa creada. (Larragueta et al., 2019)
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Por otro lado, la realidad virtual (a partir de ahora RV) es una tecnologia en la que el
usuario puede sumergirse en otras realidades 3D con una visién en primera persona. Estas
otras dimensiones pueden ser escenarios reales o totalmente virtuales. Lo que lo diferencia
de la realidad aumentada es que se genera un mundo totalmente virtual, no se recurre a la
introduccion de elementos virtuales dentro del mundo real, sino que se adentra a la persona

a una realidad creada. (Larragueta et al., 2019)

En los afios recientes, la RV y la RA han aparecido como tecnologias transformadoras en el
sistema educativo. Varios estudios han manifestado que estas herramientas no solo
multiplican la motivacién y el compromiso de los alumnos, sino que también ayudan a la
comprension de conceptos complejos a través de experiencias inmersivas y prdacticas (Shaik
et al.,, 2023). La posibilidad de adentrarse en entornos historicos, explorar estructuras
arquitecténicas en 360° o interactuar con modelos tridimensionales convierte la ensefianza
tradicional en una vivencia activa y significativa, fomentando el aprendizaje experiencial

(Criollo-C et al., 2023).

Una de las multiples soluciones que aporta la RV a la educacién, es la eliminacion de
barreras fisicas y econdmicas para simular escenarios complicados de recrear en el aula
(Huang et al., 2023). Mediante las experiencias virtuales, los alumnos pueden viajar y conocer
el arte existente a lo largo del mundo sin necesidad de moverse de sus aulas. Esto hace que la

experiencia educativa sea enriquecida para todos.

Asimismo, la RA, tal como se ha mencionado anteriormente, permite superponer
informacion digital cobre el mundo real (Neira et al., 2020). Esto hace que los estudiantes
puedan ver en sus teléfonos inteligentes mediante aplicaciones, un modelo 3D de la Victoria
alada de Samotracia, por ejemplo, como si se encontrasen frente a ella, permitiendo observar
cada detalle desde sus pupitres. Esta posibilidad de transformar la informaciéon en un
contenido dindmico hace que los estudiantes mejoren la retencién de los temas impartidos,

asi como la comprension de estos (BodyPlanet, 2018).

Ademas, otra de las ventajas presentes en el uso de RV y RA es la posibilidad de disfrutar
de un aprendizaje personalizado puesto que los alumnos pueden explorar los contenidos
segun sus propias necesidades y ritmos (Algerafi et al., 2023). Esto es beneficioso para todo el

alumnado, pero sobre todo para aquellos con necesidades educativas especiales, ya que
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dichas tecnologias pueden ofrecer diferentes modalidades que reduzcan la sobrecarga

sensorial y ademas ayuden en la compresion mediante estimulos visuales (Chitu et al., 2023).

De igual importancia, hay diversos estudios que confirman que la interactividad y la
gamificacién que aporta la RV aumenta la motivacién y concentracidon dando como resultado
un mejor rendimiento académico (Cooper et al., 2021). Esto se debe, entre otras cosas a que
los seres humanos recordamos el 90% de las tareas ejecutadas y solo el 20% de lo que
escuchan y el 30% de lo que ven, por lo que se podria hablar de un gran impacto positivo en

la consolidacién de los conocimientos gracias a dichas tecnologias (Pefia, 2018).

Bien es cierto, que la Realidad Virtual y la Realidad aumentada presentan muchos
beneficios como se han planteado, aunque aln encuentran algunos obstaculos en las aulas
como el coste de laimplementacion de estas y la formacion de los docentes parasu uso (Otero
y Flores, 2011). Aunque debido al crecimiento exponencial desde los Ultimos afios, cada vez
son mas las marcas que elaboran tanto aplicaciones méviles o gafas de realidad virtual de
diferente presupuesto, permitiendo una mayor accesibilidad, fomentando asi su adopcidn en

las aulas (Tecnoldgico de Monterrey, 2017).

Este proyecto no es pionero en cuanto a la tematica, puesto que muchos otros han
experimentado con la RV y RA en la educacién, aunque no dedicado al ultimo curso de
bachillerato ni a la asignatura de Historia del Arte. Se observa como otros centros han
apostado por mejorar la comprensién de los contenidos mediante el aprendizaje inmersivo.
Se han llevado a cabo desde la enseifanza primaria hasta la superior, mejorando el

rendimiento académico, la motivacidn y la participacion de sus alumnos.

El Grupo LabHuman-i3BH de la Universidad Politécnica de Valencia fue uno de los pioneros
en la implementacién de la RA en la educacién. A través de dispositivos como mdviles,
portdtiles o tabletas, los alumnos podian observar figuras en tres dimensiones que provenian
de cddigos de sus libros de texto relacionadas con la astronomia y el cuerpo humano,
facilitando la comprension de estos. Esto se llevé a cabo en diversos colegios de la regién
donde segun los docentes, hubo en general un mejor rendimiento académico (Larragueta,

2019).

Siguiendo en el enfoque de estudios superiores, La Universidad de la Laguna, implementé

un proyecto de Realidad Aumentada con sus estudiantes de la materia de Bellas Artes en el
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cual se permitia al alumnado percibir los objetos que iban a representar en sus creaciones
artisticas en tres dimensiones, ayudandoles a jugar con los volumenes y perspectivas hasta
obtener las deseadas (Blazquez, 2017). Esto se extrapolé a la educacién secundaria,
llevandose a cabo un estudio en el IES La Laboral que demostrd una vez mas la mejora en la
atencién y percepcién del valor didactico que tienen estas herramientas para los alumnos (De

la Torre et al., 2013).

Orientado al dibujo técnico, los estudiantes del colegio SEK de Ciudalcampo utilizaron
entornos de RA para generar modelos en perspectiva axonométrica. Esto puso de manifiesto
la utilidad de la tecnologia para visualizar elementos tridimensionales y mejorar las
habilidades espaciales (Sanchez, 2011). Asimismo, se pudo comprobar como la Realidad
Aumentada es una herramienta para fomentar la creatividad y la participacién del alumnado.
Asi lo demostro Victor Valbuena del IES Vilaratza de Vilassar de Mar (Barcelona) quien creé un

proyecto de RA por si mismo (Arbues, 2013).

Este no es el Unico proyecto relacionado con la Realidad Aumentada por parte de la
institucion SEK, ya que durante el curso 2017/2018, varios de sus colegios utilizaron para
ensefiar el cuerpo humano recursos de RA de Body Planet?. De hecho, en el Colegio Santa
Isabel, partiendo de estas herramientas, compararon la comprension del sistema digestivo
entre dos grupos de segundo de primaria: uno utilizando la RA y otro mediante la manera
tradicional. Los hallazgos demostraron que hubo una mayor comprensién y mejor
representacién de este en los estudiantes que utilizaron la nueva tecnologia en comparacién
con el otro. Dichos resultados fueron presentados en el Congreso Internacional Cultura,

Sociedad y Educacidn de la Universidad Camilo José Cela (Cava, 2018).

En el contexto de la Realidad Virtual, hay menos proyectos llevados a cabo, se observan
algunos en la etapa de secundaria como el del docente Oscar Costa, quien ha utilizado las
gafas de realidad virtual parallevar a sus alumnos a la Luna, el interior del Palacio de Versalles
o incluso a lugares histdricos como el jurdsico. Al ver la gran motivacion que ha generado el

uso de las gafas en el aula, Oscar ha comenzado a desarrollar un proyecto en la educacién de

! Aplicacién de realidad aumentada educativa para transformar la ensefianza de la anatomia y ciencia en
experiencias interactivas.
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alumnos con espectro autista para mejorar la interacciéon y la adaptacién del entorno a los

estudiantes y vivirlo en primera persona (Hernandez, 2016).

Otra iniciativa llevada a cabo con gafas de realidad virtual fue presentada en el congreso
SIMO Educacion 2017 de la mano del equipo de Kabel con el proyecto Engage Education
Shared Experience, donde usé gafas de bajo coste econdmico para que los docentes
proporcionaran a los alumnos imagenes en cuatro dimensiones las cuales tenian que explorar,

fomentando la capacidad de eleccién en diversas situaciones (Ecoaula, 2017).

Por ultimo, uno de los proyectos mas recientes y que combina ambas tecnologias, es el
desarrollado por InmediaStudio Comunicacidn, llamado El Gran Reto. Esta iniciativa consiste
en la utilizacidn de videos 3602 e imagenes en tres dimensiones para evaluar en tiempo real
el conocimiento adquirido de alumnos de tercer ciclo de primaria y primero de secundaria.
Este disefo se estd implementando paulatinamente en colegios de la Comunidad de Madrid
para generar experiencias inmersivasy fomentar la participacion y obtencién de conocimiento

mediante la exploracién virtual (Nufiez-Torrén, 2017).

Siguiendo estos estudios llevados a cabo y viendo la necesidad educativa existente en el
alumnado de este centro, que se explicard a continuacién, se hace evidente la necesidad de
implementar estas nuevas tecnologias activas como medio para obtener una mayor
motivacion, participacién e inclusion real necesaria en el grupo debido a la gran variedad de

estilos de aprendizaje diferente.

Por tanto, la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada estan transformando el sistema
educativo, preparando a los estudiantes para desafios del Siglo XXI. A pesar de requerir un
esfuerzo del personal docente y de inversidn en recursos, los beneficios son tantos que con el
paso del tiempo estas tecnologias se volveran mas accesibles y su adopcién en el aula
continuara creciendo. Obteniendo asi una mejora en la aceptacidon de los conocimientos
impartidos a lo largo de las diferentes etapas educativas, siendo este el principal objetivo de

dicho proyecto.

2. Objetivos

Este, es un proyecto innovador por el uso de Realidad Virtual y Realidad Aumentada en un

mismo dambito y dirigido a la ensefianza de la Historia del Arte en segundo de bachillerato,
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proporcionando un aprendizaje mas exhaustivo y comprensible a los estudiantes. Las metas

de este son varias, aunque se pueden identificar un objetivo principal y varios especificos:

Objetivo General

Crear e implementar una nueva forma de educacién mediante la Realidad Aumentada
y la Realidad Virtual para la asignatura de Historia del Arte con la intencidn de facilitar
la comprensidn de los conceptos y las obras, aumentar el interés y la motivacién por

la asignatura, asi como mejorar la experiencia de aprendizaje.

Objetivos Especificos

Llevar a cabo una experiencia inmersiva en la Historia del Arte. Permitiendo adentrarse
en los contextos histéricos de los momentos de la realizacién de las obras facilitando
la comprensién de estas, asi como promover la exploracidn in situ de esculturas,
arquitecturas o pinturas como si estuvieran delante de ellas, desde el pupitre.

Evaluar la eficacia del uso de la RV y la RA en la educacién del alumnado. Observar
mediante comparativas con afios anteriores si el rendimiento académico mejora, si el
interés por parte de los estudiantes es mayor gracias a la motivacion que les
proporciona, asi como la participacion. Igualmente, se podran comparar los resultados
de los exdmenes de la EVAU con centros de ensefianza tradicional para confirmar si la
tecnologia brinda una asimilacion de conceptos mas eficaz.

Analizar el impacto que tiene el uso de estas tecnologias en los estudiantes con
necesidades educativas especiales, como puede ser para TDAH o TEA. Se pretende
comprobar que efectivamente la ensefianza inmersiva puede ser personalizada para
cada alumno, teniendo en cuenta el ritmo y necesidad de cada uno, asi como elimina
barreras de lenguaje y aumenta la participacion en clase, favoreciendo la inclusién en
el aula.

Fomentar el uso responsable de la tecnologia, en este caso la Realidad Virtual y la
Realidad Aumentada. Dotar a los alumnos de las herramientas y el pensamiento critico
suficiente como para saber utilizar a su favor dichas realidades y en un futuro poder
emplearlas en su vida diaria o laboral, proporcionando mayores oportunidades.
Explorar la viabilidad de implementar estas tecnologias en centros educativos y
concretamente en Historia del Arte. Como se ha comentado anteriormente, los

beneficios son muchos, aunque los costes pueden ser elevados. Por ello, se pretende
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analizar la disponibilidad de recursos tecnolégicos accesibles para fomentar el uso de
la ensefianza inmersiva en diferentes asignaturas, diversos contextos educativos y

otros cursos académicos.

3. Contextualizacion

Al igual que la historia y el arte han estado en un constante cambio a lo largo de los
tiempos, la ensefianza acerca de estas materias debe seguir avanzando, ligada al contexto en
el que nos encontramos como sociedad. Hoy en dia la tecnologia estd al alcance de cualquiera
y cada vez evoluciona mds y mas rapido. Por ello, se considera de vital importancia
revolucionar la forma de impartir estas disciplinas, dando pie a una educacién inmersiva,

avanzada Y en consona ncia con nuestro entorno actual.

El centro elegido para llevar a cabo este proyecto de innovacion ha sido meticulosamente
estudiado, ya que se debe tener en cuenta la situacién econdmica del mismo que permita
invertir en los recursos necesarios. Debe ser un centro que apueste por la inclusién de la
tecnologia en las aulas y que las familias apoyen estos proyectos. Asimismo, es de vital
importancia que se imparta en él la asignatura de Historia del Arte en el nivel de segundo de

bachillerato para que este tipo de mejora educativa pueda llevarse a cabo.

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El Instituto elegido para dicho proyecto se encuentra en un municipio al oeste del area
metropolitana de Madrid, cuenta con una poblacion aproximada de 64.700 habitantes,
ubicandose concretamente en una nueva zona de expansidn urbanistica con infraestructuras
modernasy acceso a servicios de calidad atrayendo a un gran numero de vecinos a la localidad,
sobre todo familias jovenes. La renta per capita es media-alta y alta y estas tienen una gran

sensibilidad con las expectativas académicas de sus hijos.

La oferta de centros publicos en esta zona no es muy amplia, teniendo en cuenta que es
la poblacién de menores de edad de las mas altas de Espaifa. Se encuentran tres institutos de
secundaria publicos, un CEIPSO y cuatro CEIP. Asimismo, hay varios colegios concertados no
religiosos y colegios privados tanto laicos como religiosos. Por lo general, el nivel educativo de
la region es bastante alto con estudios universitarios y una oferta cultural muy elevada, asi
como la presencia de la tecnologia es muy alta, esto se transforma en un especial interés por

parte de las familias en la educacidon y la innovacion constante.



Universidad
Europea CANARIAS

Los medios de transporte disponibles en esta zona son muy variados, existe una linea de
metro ligero que conecta con el metro directo de Madrid centro, asi como una conexién de
trenes cercania con otra localidad de caracteristicas muy similares al anteriormente descrito.
Asimismo, hay ocho lineas interurbanas que unen el municipio con las localidades de
alrededor y cuenta con cuatro lineas urbanas que conectan los diferentes puntos del lugar.
Una de estas rutas conecta el Instituto con las zonas residenciales ya consolidadas y con el

centro del pueblo.

De igual manera, el propio centro cuenta con una ruta escolar subvencionada por la
Comunidad de Madrid que permite el espacio para cincuenta y cuatro alumnos de los cursos
primero y segundo de secundaria que vivan a mas de tres kildmetros del emplazamiento. Por
lo tanto, se observa cdmo se puede acceder facilmente desde diferentes puntos de Madrid lo

gue promueve la accesibilidad del centro.

Si se habla del vinculo del centro con el entorno, se aprecia como pretende incentivar las
relaciones cordiales y fluidas con el mismo. Por ello, tienen buen trato con el Ayuntamiento
de la localidad con el que colabora conjuntamente para organizar eventos, llevar a cabo el
programa “42+empresa” o difundir cursos o ferias que se realizan. Igualmente tienen un nexo

con los servicios sociales para el seguimiento de algunos alumnos y sus familias.

También colaboran con diferentes ONG de la zona organizando actividades de donaciones
o campaiias de bancos de alimento. Asimismo, fomentan el deporte cediendo los espacios al
club de baloncesto Félix-Basquet y la participacion de las familias con la creacién de un AMPA

con la que coopera activamente para la creacién de talleres o actividades.

3.2. Centro

El centro es de titularidad publica, creado medianamente reciente, en el curso 2019/2020
por la demanda de institutos publicos en la zona. La oferta educativa que proporciona es
altamente reseiable, ya que es el Unico centro del municipio que da la posibilidad de estudiar
un Bachillerato de Artes. En general, se imparten todos los niveles de la ESO, asi como el

programa de Diversificacion Curricular.

En cuanto a bachillerato, oferta tres de las cuatro modalidades posibles, aunque tanto
para secundaria como para bachillerato, hay unas tres lineas por cada nivel con entre

veinticinco y treinta alumnos por grupo.
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De igual manera, el centro se fundamenta en varios pilares, exigencia académica desde la
cercania, pretende ser un centro familiar, fomentar la creatividad y el amor por la cultura y el
estimulo de los buenos modales. Asimismo, apuesta por el impulso de la tecnologia como
puede verse reflejado en el proyecto escolar de dos afios académicos de duracion llamado
Programa Cédigo Escuela 4.0_ Madrid, donde quieren incentivar las habilidades tecnoldgicas

de los estudiantes promoviendo una ensefianza mas interactiva, auténoma y motivadora.

Este interés por animar a usar la tecnologia no va destinado solo a los estudiantes, sino a
todo aquel que esté dispuesto. De hecho, desde el curso académico 2023/2024 el instituto se
ha convertido en un centro de capacitacién digital para personas mayores de cincuenta y cinco

afios en el que se ensefian destrezas digitales para este tramo de la poblacién.

En referencia a las dotaciones del centro, cuenta con dos edificios conectados de dos
plantas cada uno, orientado uno de ellos a 12 y 22 de secundaria, y el otro de mayor tamafio
al resto de cursos. La infraestructura del centro sigue la estética de la zona con grandes
ventanales, mucho colorido, haciendo del instituto un lugar agradable. Ademas, tiene un
polideportivo cubierto y tres pistas descubiertas, asi como zonas de arena y arboleda en el

patio.

En los edificios, hay dieciocho aulas ordinarias, dos laboratorios, un aula de informatica,
un taller de tecnologia, dos aulas de dibujo y un aula de uso multiple. Igualmente cuenta con
una biblioteca con ordenadores de consulta académica y con pantalla tactil y tapete en el
suelo para, en momentos determinados, poder destinar ese lugar a imparticion de talleres.
Ademads, cuenta con sala de musica con instrumentos de todas las familias para la practica de

ellos.

También tienen cafeteria, despachos, orientadores con su propia sala, enfermeria propia,
salas de profesores, salas polivalentes, conserjeria, almacenes y un despacho por cada
departamento educativo. Asimismo, cuentan con una sala insonorizada y sistema de radio
para realizacion de podcast de los alumnos, como proyectos personales o para dias concretos
como el 8 de marzo, que se publican en la pagina web del centro para que todo el alumnado

pueda tanto participar como escucharlo.

En cuanto a la dotacidn tecnoldgica, se aprecia que tiene una amplia red, contando todas

las aulas ordinarias con ordenadores portatiles con conexidn a red, proyectores y pantallas
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digitales, equipo de sonido, asi como cdmaras para la retransmision de las clases o eventos en
directo. De igual modo, cuentan con red Wifi en todo el centro, impresoras en los espacios de

gestion, conserjeria y sala de profesores.

De igual manera, en el aula de tecnologia, hay una impresora 3D que todo alumno puede
usar con previa autorizacién por el centro, asi como hay diez gafas de realidad virtual en las
que se puede reservar hora para utilizarlas al impartir las clases. Del mismo modo existen
tabletas a disposicion del profesorado para proporcionarselas a los alumnos para llevar a cabo
las clases y todas ellas con aplicaciones destinadas a lectura de graficos de realidad

aumentada.

Por otro lado, otro de los pilares en los que se basa la institucidon es en fomentar la pasion
de los estudiantes e impulsarles a encontrar su vocacién a la que dedicarse a lo largo de los
anos. Para ello, en muchas ocasiones, invitan a ponentes de diferentes espacialidades para
que puedan hablar de sus funciones y orientarles en su futura eleccién laboral. Esto lo llevan
a cabo sobre todo en 42 de la ESO y 22 de Bachillerato por la etapa académica en la que se

encuentran.

Si se menciona la implicacién del centro y las familias, se aprecia la estrecha relacién
existente entre ellas, realizdndose tutorias siempre que se solicite y ejecutando por
videollamada tutorias grupales al comienzo del curso y dos por trimestre. De igual modo,

cuentan con proyectos en los que se fomenta la participacién de las familias en el centro.

Con relacion a los alumnos con necesidades educativas especiales, hay unos protocolos
establecidos necesarios para suinclusiény se tienen en cuenta siempre todas las adaptaciones
necesarias para la imparticion de las clases. Igualmente, para todos los que necesiten una
atencién mas individual, existe un maestro de pedagogia terapéutica que les explica de una

manera mas individualizada, como puede ser el caso de alumnos en aulas hospitalarias.

Ademas, como se menciond anteriormente, existe un departamento de orientacién con
una profesora especializada en orientacién educativa. Asimismo, hay varios técnicos de apoyo
a tiempo completo para personas con discapacidad motora, asi como un fisioterapeuta a

jornada partida por si necesitasen ayuda profesional en cierto momento.

Reflejo de estos protocolos a seguir, se encuentra el programa PROA+ que impulsa al

alumnado en situacién de vulnerabilidad educativa y pretende reducir las tasas de abandono
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escolar temprano, al que se acoge el centro con el fin de motivar a los estudiantes, ya no solo
con necesidades educativas especiales, sino aquel que necesite cualquier tipo de apoyo

adicional por parte de la institucién.

3.3. Aula

El proyecto de innovacién educativa se llevara a cabo en el aula de segundo de bachillerato
¢, perteneciente al itinerario de arte, el cual se encuentra en el edificio principal, en el piso
superior. La sala cuenta con una superficie de cuarenta metros cuadrados aproximadamente

con una capacidad para treinta alumnos de manera holgada.

En cuanto a la organizacidn fisica de la clase, se plantea de diversas maneras segun la
necesidad de la asignatura. Concretamente, para Historia del Arte, se realiza una distribucion
en grupos de cuatro personas repartidos a lo largo del salén para incentivar la colaboraciény
participacion. De igual manera, hay espacios que se dejan intencionalmente libres para la

deambulacién independiente y la facil observacion y utilizacion de los dispositivos.

El salon esta equipado con mesas vy sillas ergonémicas, pensadas para las largas sesiones
de trabajo, asi como una ventilacién natural y climatizacién, ayudando al confort de los
estudiantes. Cuentan con un ordenador central con acceso a internet de alta velocidad, un
proyector y una pizarra digital interactiva. Todos ellos con total acceso a contenidos
multimedia, visualizacion de videos 3602 y navegacion por aplicaciones de Realidad Virtual y

Realidad Aumentada.

Asimismo, aunque las tabletas y las gafas de realidad virtual suelen encontrarse en la sala
de tecnologia, al elaborarse dicho proyecto, se consensué un espacio en el lateral del aula de
almacenamiento tecnoldgico donde se guardan cinco gafas de realidad virtual y veinticinco
tabletas, una para cada alumno, las cudles son accesibles solo para el profesorado

garantizando la conservacion del material.

Por tanto, dichas gafas de realidad virtual disponibles en el aula son de gama media,
compatibles con videos 3609, simulaciones en 3D y aplicaciones educativas disefiadas para el
aprendizaje de Historia del Arte. Son gafas inaldmbricas con controladores manuales que

permiten la interaccién directa con el entorno virtual.

Ademas, las tabletas disponibles, una para cada alumno, tienen conexion wifi con la red

interna del centroy tienen la capacidad de ejecutar aplicaciones de Realidad Aumentada. Esto
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permite interactuar con modelos tridimensionales de la Historia del Arte, a la par que controla

el acceso seguro a los contenidos disefiados para el proyecto.

3.4. Alumnado

El alumnado al que va dirigido este proyecto es el perteneciente al grupo de segundo de
bachillerato de arte, donde se imparte la optativa de Historia del Arte, escogida por los
estudiantes debido a su interés en las humanidades, las artes y la cultura. Son alumnos que se
encuentran en su ultimo afno escolar antes de la universidad y que se estan preparando para

la EVAU.

La clase estda formada por veinticinco escolares con edades comprendidas entre los
diecisiete y los dieciocho afios. La distribucion de género es medianamente equilibrada,
contando con quince alumnas y diezalumnos, lo que favorece las dindmicas de grupo diversas.
En general, el nivel académico del grupo es elevado, propio de un alumnado con un entorno

escolar exigente.

La mayoria de los estudiantes de dicho curso, provienen de un nivel socioeconémico y
cultural alto, ya que gran parte de sus progenitores o tutores legales cuenta con estudios
universitarios o de postgrado y desempeiian cargos altos en empresas. Esto se traduce en un

entorno que valora la educacion y fomenta la curiosidad intelectual y el uso de la tecnologia.

De hecho, todos ellos cuentan con tabletas, smartphones y portatiles en sus casas, asi
como algunos tienen gafas de realidad virtual e impresoras 3D en sus viviendas. Por tanto,
alumnado como familias conocen e incentivan el uso de las nuevas tecnologias, siendo el Unico

desafio de la clase hacer un uso responsable de las mismas durante la asignatura.

Respecto a la diversidad dentro del aula, es un grupo equilibrado en lineas generales en
cuanto a nivel académico, aunque se detecta algunos alumnos con necesidades educativas
especificas como es un alumno con altas capacidades (ALCAIN), otro con trastorno leve de
atencion (TDAH) y otro con trastorno del especto autista (TEA) de grado leve con un alto nivel

de funcionamiento.

En sentido amplio, es un grupo muy cohesionado, donde se presenta una integracién de
todos los estudiantes y un alto nivel de motivacion. A veces surgen episodios de estrés y
ansiedad académica debido a la proximidad de la EVAU, por lo que también es un punto a

favor este proyecto que permite aliviar esa exigencia y ensefiar de una manera distinta.
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En conclusidon, basandonos en el grupo al que va dirigido el proyecto, asi como sus familias,
el centro y el entorno, se puede deducir que es un ambiente idoneo para llevar a cabo esta
nueva forma de ensefianza inmersiva donde apostar por el cambio y la transformacién de la

educacion.

4. Descripcion curricular

Dentro del marco actual del contexto educativo, el curriculo se presenta como un conjunto
de contenidos y habilidades a desarrollar, asi como una guia estructural que enfoca la
elaboraciéon de propuestas pedagdgicas relevantes, contextualizadas e inclusivas. Toda
innovacion educativa que busque tener un gran impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje debe basarse en una robusta base curricular que asegure su consistencia,

relevancia y concordancia con los objeticos educativos fijados por la legislacion en vigor.

En este caso concreto, el proyecto de innovacion docente se desarrolla en el contexto del
curriculo oficial de la Comunidad de Madrid, en el nivel de 22 de Bachillerato de la asignatura
de Historia del Arte, en el marco del Decreto 64/2022, de 20 de Julio, del consejo de Gobierno
por el que serige la ordenacién de dicho curso en esta comunidad. En ella podemos encontrar
las metas de fase, asi como habilidades especificas y fundamentales junto con los criterios de
evaluacion y los conocimientos fundamentales ligados a esta asignatura. Por lo tanto, es
importante que el proyecto llevado a cabo tenga en cuenta esto, ademas de potenciarlo
mediante técnicas activas y enfoques inclusivos que impulsen el crecimiento integral de los

estudiantes.

4.1. Asignatura o ambito

La Historia del Arte se establece como una materia de gran potencial pedagdgico, ya que
facilita la adquisiciéon de conocimientos interdisciplinares, como pueden ser la Historia,
Filosofia o Literatura entre otros. Su meta no consiste solo en impartir saberes estéticos o
estilisticos, sino también fomentar habilidades culturales, el andlisis critico, la
contextualizaciéon histérica o habilidades comunicativas desde diferentes lenguajes. Este
enfoque integral hace que los contenidos del curso sean particularmente adecuados para ser
planteados desde un enfoque metodoldgico innovador, en concreto, con el apoyo de

herramientas tecnolégicas que mejoren la experiencia educativa (Alonso, 2003).
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La investigacion del arte, dado su caracter visual, simbdlico y espacial, demanda el uso de
tecnologias activas que superen la pura exposicidn tedrica. Es por lo que, en dicho contexto,
el uso de tecnologias como la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada proporciona una
perspectiva experiencial que transfigura el aprendizaje en experiencia. De igual modo, la
eleccion del curso de 22 de Bachillerato para desarrollar dicha innovacidn se ajusta al progreso
evolutivo y estudiantil de los alumnos ya que tienen una mayor habilidad para el pensamiento
abstracto, critico y ldgico, caracteristicas todas ellas de la etapa de operaciones formales
segun Piaget (Diaz et al., 2025). Por ello, la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada se
convierten en herramientas idoneas, para promover el analisis critico, la reflexion y la
independencia en el aprendizaje al brindarles la oportunidad de experimentar e interpretar el

arte de manera activa y contextualizada.

Asimismo, la Historia del arte posee un enorme potencial de inclusién educativa, dado que
permite abordar diversas inteligencias y estilos de aprendizaje. Su naturaleza
multidimensional promueve la vinculacién con valores como la conservacion del patrimonio,
la diversidad cultural o sostenibilidad, ademas de potenciar la educacion visual y patrimonial
de los estudiantes. La implementacion de estas tecnologias novedosas no solo adapta el
aprendizaje y favorece la diversidad, sino que ademas impulsa la sensibilidad estética y la
construccion de la ciudadania critica, activa y culturalmente consciente, siendo todas estas
caracteristicas objetivos propios del proyecto asi como objetivos generales esperados de la
etapa de Bachillerato recogidos en el articulo 10 del Decreto 64/2022, los cuales se

desarrollaran en el siguiente apartado.

Por todo ello, esta asignatura es idénea, no solo para llevar a cabo la implementacién de
estas tecnologias como se ha explicado, sino también para el grupo especifico al que va
dirigido. Esto se debe a la carga visual y practica que tiene la materia en si, que ayuda a la baja
motivacién de alguno de los estudiantes de la clase, asi como la capacidad de adaptar el
contenido y los proyectos a desarrollar a las diferentes tipologias de aprendizaje existentes en
el aula, llegando a ser una herramienta de utilidad para mejorar las habilidades académicas

en muchos de los casos.

4.2. Relacion con el curriculo oficial

El proyecto de innovacion docente propuesto se fundamenta en la integracién de

tecnologias inmersivas, como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA), en la
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ensefianza de la asignatura de Historia del Arte en 22 de Bachillerato. Esta propuesta se alinea
estrechamente con el curriculo oficial vigente de la Comunidad de Madrid, establecido en el
Decreto 64/2022, de 20 de julio, que regula la ordenaciéon y el curriculo del Bachillerato en

dicha comunidad.

Centrandose en los objetivos generales que presenta el curriculo para esta etapa, el
presente proyecto contribuye al logro de varios de ellos como pueden ser, el desarrollo del
pensamiento critico y la sensibilidad artistica al promover en los estudiantes la capacidad de
analisis mediante experiencias inmersivas que potencien la comprension. Otro objetivo es la
comprension y el analisis del patrimonio cultural y artistico como expresion de la historiay la
identidad colectiva, mediante la exploracién de obras significativas que permiten valorar su
relevancia histérica y cultural. Asimismo, utilizar las tecnologias de la informacién y la
comunicacién de forma critica y responsable es otra de las metas del curriculo, que se obtiene
gracias a integrar herramientas digitales en el proceso de aprendizaje que necesitan de una

actitud ética en su uso por parte del alumno.

Por otro lado, observando los saberes basicos de la materia para Bachillerato segin dicho
curriculo vigente, se van a abordar todos ellos con cierta facilidad gracias a la materia en si,
asi como a las tecnologias inmersivas facilitaran este hecho. En primer lugar una aproximacion
a la Historia del Arte incentivando a los alumnos al uso del lenguaje artistico como forma de
comunicacién, usando la terminologia adecuada asi como reflexionando acerca del concepto
de arte en si. También, se tendra en cuenta el arte y sus funciones a lo largo de la historia, el
cémo ha influido en ella, la funcién didactica, propagandistica o como expresién que posee

depende del contexto en el que se encuentre (Ministerio de Educacion, 2025).

Ademas, se tratard la dimensién individual y social del arte analizando las escuelas, la
busqueda de identidad mediante el arte, la necesidad de manifestar al ser propio, la
representacién de la mujer a lo largo de la historia desde una perspectiva de género. Asi como
se tendrd presente la realidad, espacio y territorio en el arte desde aspectos como la
arquitectura o la pintura y las dimensiones en la misma, asi como la naturaleza y la expresién

de las emociones o la conservacion del patrimonio (Ministerio de Educacién, 2025).
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Respecto a las competencias especificas de la asignatura segun el curriculo oficial,

consultado en la web del ministerio, hay varias que se logran gracias a este proyecto:

Competencia especifica 1: Identificar diferentes concepciones del arte a lo largo de la
historia, seleccionando y analizando informacién de forma critica, para valorar la
diversidad de manifestaciones artisticas como producto de la creatividad humana y
fomentar el respeto por las mismas. Esto se consigue gracias al uso de RV y RA que
permite al estudiante explorar diversas obras en su contexto original, facilitando su
comprensién y promoviendo una actitud respetuosa hacia la diversidad artistica.
Competencia especifica 2: Reconocer los diversos lenguajes artisticos como una forma
de comunicacién y expresion de ideas, deseos y emociones, utilizando con correccién
la terminologia y el vocabulario especifico de la materia, para expresar con coherencia
y fluidez sus propios juicios y sentimientos y mostrar respeto y empatia por los juicios
y expresiones de los demds. Las experiencias inmersivas facilitan el andlisis de los
lenguajes artisticos, permitiendo al alumno desarrollar habilidades comunicativas y
expresivas.

Competencia especifica 4: ldentificar y caracterizar los principales movimientos
artisticos a lo largo de la historia, reconociendo las relaciones de influencia, préstamo,
continuidad y ruptura que se producen entre ellos, para comprender los mecanismos
gue rigen la evolucion de la historia del arte y fomentar el respeto y aprecio de las
manifestaciones artisticas de cualquier época y cultura. Al favorecer la comparaciéon de
obras de diferentes épocas o estilos facilita la comprensidn de la evolucidn del arte.
Competencia especifica 6: Conocer y valorar el patrimonio artistico en el ambito local,
nacional y mundial, analizando ejemplos concretos de su aprovechamiento y sus
funciones, para contribuir a su conservacién, su uso comprometido a favor de Ia
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, su promocién como elemento
conformador de la identidad individual y colectiva, y como dinamizador de la culturay
la economia. La exploracidn virtual del patrimonio artistico permite tomas conciencia
de la necesidad de su conservacién conectando con los Objetivos de Desarrollo

Sostenible.

El proyecto también fomenta el desarrollo de las competencias clave establecidas en el

curriculo como pueden ser:
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- Competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC): Al brindar al alumnado la
oportunidad de experimentar y apreciar diferentes manifestaciones artisticas, se
promueve la apreciacién de la diversidad cultural y la expresion artistica como vias de
comunicacion y reflexion.

- Competencia digital (CD): La incorporacién de tecnologias inmersivas en el proceso
educativo desarrolla habilidades digitales en el alumnado, fomentando un uso critico
y creativo de las herramientas tecnoldgicas.

- Competencia para aprender a aprender (CPAA): Los escenarios de aprendizaje
autéonomo y activo que aportan la RV y la RA estimulan la motivacién, la

autorregulacion vy la reflexidon acerca del propio proceso de aprendizaje.

Los criterios de evaluacidn presentados en el curriculo se ven reforzados por el proyecto,
al proporcionar al alumnado oportunidades para valorar y respetar la diversidad de
manifestaciones artisticas a partir de la investigacion y el debate, elaborar y expresar con
coherencia juicios y emociones propios acerca de las obras de arte utilizando la terminologia
especifica de la materia, distinguir y analizar las dimensiones religiosas, politicas, sociales o
econdmicas de las obras de arte demostrando un juicio critico, asi como comprender la
importancia de la conservacién y promocién del patrimonio artistico investigando sobre los

procesos de adquisicion, conservacion y exhibicién de obras de arte.

La innovacidn docente planteada en este proyecto tiene una sélida justificacidn curricular
en el marco del Decreto 64/2022 de la Comunidad de Madrid. No solo cumple con los
objetivos generales de la fase de Bachillerato, sino que aporta de manera activa el desarrollo
de las competencias especificas de la materia, las competencias clave y los criterios de
evaluacion establecidos para la asignatura de Historia del Arte. Es por ello que el proyecto no
solo satisface una necesidad tecnoldgica y metodoldgica sino también a una demanda
curricular, aportando una solucién innovadora y eficaz a los retos educativos actuales dentro

de un marco legal y pedagodgico bien establecido.

5. Diseiio del proyecto de innovacion docente

La ejecucién de un proyecto de innovacion docente necesita una planificacion minuciosa
alineada con el contexto educativo, el curriculo y los objetivos de aprendizaje establecidos con

anterioridad. En este caso, el objetivo principal es la integracion de tecnologias inmersivas
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como son la Realidad virtual y la Realidad Aumentada en la ensefianza de la Historia del Arte
en 22 de Bachillerato, pretendiendo fomentar la comprensiéon de los contenidos, asi como

promover la motivacién en los estudiantes.

En los siguientes apartados se detallard paso a paso la implementacién de dicho proyecto
dentro del aula, incluyendo la planificacion de sesiones, los recursos tecnoldgicos y didacticos,

la organizacion temporal, la metodologia aplicada y los resultados finales esperados

5.1. Enfoque metodoldgico

El presente Proyecto de Innovacion Docente se basa en una metodologia activa y
constructivista, la cual se fundamenta en una combinacién de estrategias didacticas que
incluyen el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje
significativo y la incorporacién de nuevas tecnologias, como son la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA) como herramientas clave para proporcionar una experiencia

inmersiva y enriquecedora en el estudio de la Historia del Arte.

El método elegido se basa en una perspectiva del proceso de ensefianza-aprendizaje
donde el alumnado es el protagonista de su propio aprendizaje, tal como sugieren tedricos
como Piaget y Vygotsky en sus teorias constructivistas (Diaz et al., 2025). De acuerdo con estas
teorias, el conocimiento no se imparte de manera unilateral, sino que se construye de forma
activa a través de la experiencia, la interaccién social y la resoluciéon de situaciones
problematicas en contextos relevantes. Esta filosofia educativa se proyecta en metodologias
activas, que promueven la autonomia, el pensamiento critico, la capacidad de analisis y la

toma de decisiones.

El uso del Aprendizaje Basado en Proyectos se constituye como el nucleo organizativo del
enfogue metodoldgico. Esta es una tactica que permite a los estudiantes abordar una
pregunta orientadora o un desafio significativo a través de un proceso de investigacion,
cooperaciéon y creacién de un producto final (Zepeda, 2019). En este caso concreto, el
proyecto que los alumnos deberan llevar a cabo es la creaciéon de una exposicion virtual
interactiva en la que se elijan diferentes obras de arte para analizar y exhibir de diferentes
estilos o periodos artisticos. Para ello, deben investigar y adquirir previos conocimientos,

habilidades y actitudes transformdandose de esta manera en una experiencia amplia e integral.
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De igual forma, el ABP no solo propicia el desarrollo de las competencias especificas de la
Historia del Arte, sino que también tiene en cuenta competencias clave del curriculo como se
menciond anteriormente como la conciencia artistica, la comunicacién lingtistica o el
aprender a aprender. Asimismo, este tipo de actividades fomenta una mayor participaciony
compromiso por parte de los estudiantes al sentir que tienen que obtener un producto final,

asi como promueve la interaccién social, con la exposicion de dichos resultados.

Por tanto, como estrategia esencial en el Aprendizaje Basado en Proyectos, se emplea un
aprendizaje colaborativo, fruto de la interaccidn y el trabajo efectuado en pequefios grupos
heterogéneos, lo que les proporciona una habilidad para compartir conocimientos, respetar
las opiniones, apoyarse mutuamente, crear sensacion de unidad y construir aprendizajes
sociales. Ademads, es algo de lo que todos los alumnos obtienen un beneficio como incentivar
roles dentro de un grupo y la responsabilidad compartida, pero también se observa como
favorece el desarrollo social en alumnos con necesidades educativas especiales, permitiendo

potenciar sus puntos fuertes y creando una inclusién real en el grupo (Zepeda, 2019).

Por otro lado, la integraciony el de las tecnologias inmersivas en este proyecto no se limita
a un uso instrumental, sino que pretende ser una transformacién en la metodologia y el
modelo de ensefianza de la Historia del Arte. Este tipo de herramientas como son las gafas de
realidad virtual y la realidad aumentada, permiten vivir el arte desde dentro, incrementando
la motivacion del alumnado, mejorando la retencion de conocimiento debido a la vivencia de

este y fomentando la comprensiéon profunda del contenido.

Por todo lo mencionado anteriormente, se puede deducir que la combinacién de diversas
estrategias didacticas son el mejor enfoque metodolégico para este proyecto, ya que se tiene
en cuenta el perfil y la etapa del alumnado, la aplicacién de esta innovacidn en la asignatura
de Historia del Arte, la conexidn con el centro educativo y sus recursos, la aportacidn positiva
que tiene a la diversidad en el aula y el impacto formativo global que puede suponer

mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.

5.2. Descripcion de las actividades
El siguiente blogue recoge las diferentes actividades llevadas a cabo para este proyecto de
innovacion docente. En primer lugar, cabe destacar que se realiza en la asignatura de Historia

del Arte de 22 de Bachillerato en el primer trimestre, con una duracion concreta del mes de
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noviembre, es decir, nueve sesiones. El motivo de elecciéon de dicho momento del curso se
debe a la intencion de ejecutar el proyecto en un grupo que haya tenido cierto tiempo para
conocerse previamente, pero con la capacidad de alargar el uso de estas tecnologias para el

resto del curso si se aprecia una mejora en la dinamica y el rendimiento académico de la clase.

En principio se va a ejecutar dicho proyecto para la unidad didactica de la Antigua Grecia,
siendo el tercer tema de la asignatura, permitiendo comparar los resultados obtenidos con los
anteriores. Asimismo, se elige la época griega por su atractivo histérico y por la variedad de
obras de todas las tipologias existentes. Las sesiones seran todas de 55 minutos cada unay se
desarrollaran en el aula habitual de 22 de Bachillerato. Centrandose por tanto en las sesiones,

a continuacion, se van a describir cada una de ellas.
Sesion 1: Introduccidn al arte de la Antigua Grecia.

En la primera clase se va a realizar una explicacion mas tradicional y formal del contexto
general de la civilizacion griega. En primer lugar, se realizard una lluvia de ideas conjunta
acerca de los conocimientos previos del periodo artistico griego utilizando la web
Mentimeter?. Posteriormente, el profesor proyectara una presentacion multimedia donde
contextualizard el periodo y donde explicara los aspectos histéricos, filosoficos y artisticos mas

relevantes.

Los recursos que se utilizaran en esta sesion seran el ordenador, la pizarra digital, el
proyector y las fichas de participacion. Asimismo, en cuanto a los objetivos, con esta primera
actividad se permite fomentar la participacion inicial, se activan los conocimientos previos y

se aumenta la motivacién de cara al resto de la unidad didactica.

De igual manera, se trabajara la aproximacidon a la Historia del Arte, se trataran las
competencias CE1 y CE2 gracias a la identificacidn critica de los conceptos artisticos y de la
comprension del lenguaje y se desarrollaran las competencias CCEC y CSPAA gracias a obtener
conciencia de la expresion cultural. Asimismo, los alumnos del grupo en esta primera sesion
tendran una primera toma de contacto entre ellos y una primera participacién grupal gracias

a la lluvia de ideas inicial.

Sesidén 2: El arte como propaganda

2 Aplicacion web en la que todos los alumnos pueden escribir diferentes palabras y se forma un dibujo con las
mas utilizadas
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En esta segunda sesion, se pretende aportar conocimiento acerca de la realidad social del
contexto histérico que se estudia y se pretende mostrar la estructura de la ciudad en Grecia,
asi como la politica esta presente en la vida cotidiana. Para ello, se proyecta un video
inmersivo que los alumnos podran disfrutar mediante gafas de realidad virtual presenciando
una asamblea en el dgora ateniense. A posteriori, se llevara a cabo un debate de como influyen

los estamentos sociales, asi como el poder politico y religioso en el arte.

Para ello, se usaran de nuevo el proyector y ordenador y gafas de realidad virtual. En
relacion con los objetivos del proyecto y del curriculo, esta sesion fomenta el pensamiento
critico, la importancia de la conservacion del patrimonio y promueve el didlogo respetuoso.
De igual forma, va a tratar las diferentes funciones del arte, centrandose en el
propagandistico, asi como permitira comprender la relacién entre arte, politica y sociedad y

fomentara el pensamiento critico.

Ademas, se desarrollaran competencias especificas como CE4 y CE6 mediante el
reconocimiento de las relaciones existentes entre el arte y el contexto sociopolitico y la
valoracion del arte como herramienta de transformacién. Al igual que se activaran
competencias clave como CSC, CCEC y CD, gracias a incentivar la competencia social, civica,

cultural y digital.
Sesidn 3: Visita virtual a la Acrépolis de Atenas

En esta sesion, se abordara la explicacion de las caracteristicas y tipologias de la
arquitectura tipica griega. Para una ensefianza mas inmersiva de este apartado, se realizara
una visita por la Acrépolis de Atenas con gafas de Realidad Virtual haciendo un recorrido in
situ para ver el Partendn, el Erecteion o los Propileos, facilitando la comprensién de los
contenidos gracias a la vivencia de estos. Al finalizar el recorrido, elaboraran un esquema

guiado por el profesor con los elementos claves que forman la arquitectura griega.

En esta actividad conviven las tecnologias inmersivas como pueden ser las gafas de
realidad virtual, el ordenador y los videos de 3602 interactivos, y las herramientas mas
tradicionales como es la pizarra y los cuadernos para elaborar a mano el esquema. Enrelacién
con los objetivos que se obtienen en esta actividad, se aprecia la capacidad de aprender a
aprender, identificar elementos arquitecténicos fundamentales de la Grecia Clasica y

fomentar el pensamiento critico a través de |la experiencia directa. Es por lo que se abordan
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varios de los saberes basicos de la materia en esta sesién como los elementos arquitectdnicos
y la contextualizacién histdrica, asi como la comprension de la arquitectura griega en su

contexto.

De igual forma, se incentivan algunas competencias especificas como son CE3 y CE6
mediante el andlisis formal y técnico de las obras y la valoracion del patrimonio y
sostenibilidad. Al igual que de nuevo las mismas competencias clave que en la anterior sesién

y en varias futuras debido a la similitud de ejecucién y desarrollo de estas.
Sesion 4: Taller de composicion clasica

La intencidn de esta sesion tiene que ver con el concepto de proporcion y simetria tan
caracteristico del arte griego, ademas se pretende afianzar el conocimiento de la arquitectura
y mostrar la policromia que le caracterizaba. Para ello, los alumnos tendran que disefiar un
friso o una metopa mediante el uso del dibujo o Photoshop en tableta. Utilizardn elementos
iconograficos reales obtenidos de visitas virtuales a museos introduciendo a la par los relieves

y la iconografia clasica.

Para llevar a cabo esta actividad los alumnos podran usar tabletas, acceso a Google Arts &
Culture, fichas de obras clasicas o libros de la biblioteca sobre iconografia clasica. Esta sesion
permitird reconocer los diferentes lenguajes artisticos, la simetria, proporciény la iconografia,
asi como desarrollar la creatividad mediante la creacidon de los frisos y metopas y aplicar

simbolos clasicos.

Ademas, se desarrollan competencias especificas como CE2 y CE5 por el uso del lenguaje
artistico y la simbologia y la aplicacién de herramientas para el andlisis. Asimismo, se

fomentara la competencia digital y la creatividad en esta sesion.
Sesién 5: Exploracion escultdrica en RA

Esta actividad se centra en el estudio de las caracteristicas y evolucion de la escultura
griega. Para ello, los estudiantes mediante tabletas y una aplicacién de Realidad Aumentada,
visualizardn esculturas griegas de los diferentes periodos arcaico, casico y helenistico.
También, a través de fichas impresas con cédigos QR podran analizar en 3D obras escultéricas
y compararlas. Finalmente, en pequefios grupos, realizaran una tabla comparativa colectiva

sobre la evolucidn de la escultura, de las expresiones faciales, el movimiento corporal y el ideal
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estético. Ademas, retomaran el tema de la iconografia clasica presentado en la anterior

actividad para profundizar en dicho conocimiento.

En esta sesion se llevard a cabo el uso de tabletas, aplicaciones webs de Realidad
Aumentada, fichas con cddigos QR, rubrica de andlisis visual, papel y boligrafo. Asimismo, se
va a promover la comprension del arte escultérico griego y su evolucién formal, el uso de
herramientas con fines analiticos y mejorard la expresion visual y técnica del estudiante.
Ademas, se desarrolla el analisis técnico y contextual y la expresion de ideas mediante

lenguaje artistico, siendo esto competencias especificas CE3, CE4 y CE2.
Sesion 6: Estaciones de aprendizaje sobre Grecia

Para esta actividad, previamente, los alumnos seran informados mediante Classroom de
la necesidad de investigar acerca de un tema concreto de diferentes tematicas como
arquitectura, escultura, cerdmica y mitologia. En el aula se realizardn cuatro grupos o
estaciones donde incluiran un recurso de Realidad Aumentada o audiovisual y un analisis
breve de cada obra investigada en casa. De esto modo, se permite llevar a cabo una clase

invertida y afianzar los conocimientos previos y atender los distintos estilos de aprendizaje.

En esta sesion se utilizaran tabletas, cédigos de Realidad Aumentada, material impreso,
esquemas, videos o podcasts. De esta forma, se consolidaran los conocimientos, se fomentara
el trabajo colaborativo, las habilidades de sintesis y comparacion y se promoveran los diversos
modos de aprendizaje segun las necesidades de cada alumno. Ademas, serd una buena forma

de fomentar la investigacidn y el analisis y promover diferentes competencias clave.
Sesidn 7 y 8: Creacidn de una guia interactiva

En este caso, esta actividad se desarrollard en dos sesiones, dando lugar en la primera mas
a la explicacién del proyecto y de la rubrica de este y enfatizando en la segunda en la propia
elaboracion. Para ello, los estudiantes se organizaran en pequefios equipos heterogéneos para
la creacién de una guia interactiva sobre un aspecto del arte griego, bien puede ser un templo
concreto, una escultura, la cerdmica, un mito cldsico, un conjunto de varios artistas, etc.
Deberan elaborar una presentacién usando herramientas como Genially o Canva, donde
tendran que explicar las caracteristicas, laimportancia en el arte, el contexto al que pertenece,
justificar su eleccién entre otras. Para ello podran combinar todo tipo de herramientas,

imagenes, videos, locuciones o textos.
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Las herramientas que se utilizardn durante esta sesion seran sobre todo ordenadores o
tabletas, el proyector, plataformas digitales o moviles. En estas actividades se abordan
diferentes objetivos del curriculo y del proyecto en si, tales como el desarrollo de
competencias digitales, la creatividad en equipo o la mejora en el lenguaje y la expresion
comunicativa. Asimismo, se fomentard la autonomia, la creatividad y la integracion de los

aprendizajes gracias a la creacion de un producto final.
Sesidon 9: Presentacidn y evaluacion del proyecto

En la Ultima sesidn, cada grupo presentara al resto de compafieros su guia interactiva con
una presentacién, para la cual, se habra movido la clase y se encontrardn los compafieros en
semicirculo escuchando a los locutores. Estas presentaciones se tomaran como resultado final
del proyecto y serdn evaluados con una rubrica anteriormente descrita. Asimismo, antes de
finalizar la clase, se les facilitara un cuestionario de satisfaccién a los alumnos para que
muestren su reflexién acerca de la experiencia del aprendizaje basado en el uso de las

tecnologias inmersivas.

Para esta actividad se emplearan sobre todo el ordenador principal y el proyector, unas
rubricas impresas y fichas de reflexion. En esta Ultima sesidn se aprecia como se fomenta el
pensamiento critico y el compafierismo, asi como promueve la metacognicién. También se

fomenta el respeto y la retroalimentacion entre iguales, la expresion y la reflexion critica.

En resumen, con estas nueve sesiones lo que se pretende es llevar a cabo un método de
aprendizaje diferente, inclusivo y que tenga en cuenta tanto los saberes basicos del curriculo
como los objetivos de la asignatura, las competencias clave y las especificas, pretendiendo
fomentar una formacion integral del alumnado. Ademas, las actividades se han pensado para
atender la diversidad de estilos de aprendizaje y las necesidades especificas del alumnado. La
integraciéon de elementos visuales, auditivos y digitales permite que cada estudiante pueda
acceder al contenido aprovechando sus puntos fuerte y respondiendo al Disefio Universal para

el Aprendizaje (DUA).
5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacidon y otros elementos

necesarios

El presente proyecto educativo, asi como las diferentes actividades, se debe acotar a un

espacio y una temporalizacidon para que sea efectivo. Debe tener en cuenta las necesidades
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contextuales del centro y del momento, asi como de las tareas que se desarrollaran. Esto
permitird un mayor éxito del proyecto y una repercusiéon positiva mayor en el rendimiento

académico del alumnado.

El proyecto se llevard a cabo en el aula ordinaria del grupo de 22 de Bachillerato, pero sera
necesario reorganizar dicho espacio en funcién de las caracteristicas metodoldgicas de cada
sesion. En las clases donde se trabaje con recursos tradicionales, como analisis visuales o
reflexiones escritas, se mantendra una disposicion convencional que permita la exposicién del
docente. No obstante, en las actividades que incorporan el uso de tecnologias inmersivas
como gafas de Realidad Virtual (RV) o dispositivos moviles con Realidad Aumentada (RA), se
requerird una distribucion del aula mas flexible, dejando de lado las mesas y creando un

circulo de libre paso en el centro.

Para la exposicion de los proyectos resultados, se dispondran las sillas de los alumnos en
“U” favoreciendo la atencién y la explicacion por parte del compafiero que explica. Asimismo,
para realizar los trabajos en los que haya una cooperacidn grupal, el aula se distribuira en
pequenos equipos organizados por mesas de cuatro personas. De igual manera, se habilitara
una zona del aula donde se guarde el equipo tecnolégico en el que habrd un ordenador de

apoyo técnico conectado a internet.

Como se ha mencionado anteriormente, el aula por excelencia para llevar a cabo estas
actividades serd la correspondiente a la del grupo de 22 de Bachillerato, pero bien es cierto
que dispondran de libre acceso durante las mismas a la biblioteca para obtener informacion
de bibliografia especifica o al aula de informatica para el perfeccionamiento del proyecto en

canva en caso de necesitarlo.

Respecto a la temporalizacién del proyecto, se pretende llevar a cabo durante un mes,
contando con nueve sesiones en las que se explique una unidad didactica durante el primer
trimestre del curso. Las sesiones son todas de 55 minutos y se ha elegido este periodo del
curso gracias a que se realizara en un grupo ya conocido, lo que facilitara la participacién y
colaboracidn entre ellos, y es un momento temprano en cuanto a la EVAU, donde la presién
por las calificaciones no esta tan presente como en los trimestres posteriores. A continuacion

se muestra mediante un Diagrama de Gantt la ejecucidn de las sesiones.

Tabla 1. Diagrama de Gantt de elaboracidén propia
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Disgrama de Gat
I

Actividad 1: Introduccion al arte de la Antigua Grecia

Actividad 2: El arte como propaganda

Actividad 3: Visita virtual al Acropolis de Atenas
Actividad 4: Taller de composicidn clésica
Actividad 5: Exploracién escultdrica en RA

Actividad 6: Estaciones de aprendizaje sobre Grecia
Actividdad 7: Creacidn de una guia interactiva

Actividad 8: Creacion de una guia interactiva --

Actividad 9: Presentacion y evaluacidn del proyecto -

Esta innovacién estd planteada en primera instancia para una Unica unidad didactica a la
espera de la efectividad que tenga. Esto se debe a la intencidn de hacer de este proyecto un
enfoque nuevo para la ensefianza de la Historia del Arte y pretende extender esta innovacién
al resto de unidades y cursos, aunque debido a la novedad y el escepticismo que puede
generar en el centro y los padres, se ha decidido llevar a cabo por el momento en este Unico

tema.
En cuanto a las fases del proyecto, se pueden observar tres bastante bien diferenciadas:

1. Fase de introduccién y exploracién (Semanas 1 y 2): centrada en la inmersién en el
contexto artistico de la Grecia Clasica mediante experiencias directas, analisis de obras y

reflexién guiada.

2. Fase de produccion (Semana 3 y primera mitad de la 4): desarrollo cooperativo del

proyecto final, en el que los estudiantes sintetizan los aprendizajes.

3. Fase de socializacién y evaluacion (final de la Semana 4 y principio de la 5):

presentacion publica de los productos y reflexién metacognitiva del proceso.

5.4. Materiales y recursos necesarios

Para que sea posible desarrollar este proyecto de innovaciéon docente basado en el uso de
tecnologias inmersivas en la ensefianza del arte, se debe contar con una planificacion
equilibrada de recursos tecnolégicos, materiales tradicionales, apoyo humano y aspectos

logisticos.

Como recursos tecnoldgicos, se usaran gafas de Realidad Virtual (VR) compatibles con
videos en 360 grados, permitiendo experiencias inmersivas como visitas virtuales a espacios
histdricos. También serdn necesarias tabletas con camara y conexién a Internet, esto es

esencial para la realizacion de actividades de Realidad Aumentada (RA), como poder visualizar
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esculturas en 3D a través de aplicaciones web. Se debera contar con ordenadores de aula o
portatiles para que el alumnado pueda desarrollar productos digitales mediante plataformas
como Genially o Canva. Para la presentacién y seguimiento de las actividades se

implementardn una pizarra digital interactiva, un proyector y una conexion Wi-Fi estable.

Junto a estas herramientas innovadoras, se afiadiran materiales didacticos tradicionales,
que son esenciales para fomentar un aprendizaje activo y reflexivo. Entre estos materiales se
incluyen guias de observacién, rubricas, fichas comparativas, hojas de reflexion y mapas
conceptuales. También se ofrecerd material para la expresién artistica, como lapices, reglas,
papel de dibujo y plantillas, para actividades creativas como el disefio de frisos griegos.
Ademads, se incorporaran laminas visuales y libros con imagenes de obras de arte clasico,
obtenidas de fuentes confiables, y cada alumno tendrd un cuaderno y una carpeta personal

para su aprendizaje.

En cuanto a los recursos humanos, se tendra el apoyo del encargado de TIC en el centro
para ayudar con la instalacién y el manejo del software, asi como la colaboracién de un
docente que acompafiara en sesiones dificiles o del Departamento de Orientacion. El
Departamento de Historia del Arte también estara involucrado, revisando el proyecto para

asegurar que cumpla con los objetivos del curriculo.

El uso de estos recursos, tanto tecnolégicos como tradicionales, es vital para el éxito del
proyecto, ya que permite brindar a los estudiantes experiencias de aprendizaje que son mas
inmersivas, activas y significativas, alineadas con los objetivos del curriculo y con las
habilidades del siglo XXI. La combinaciéon de dispositivos de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada con herramientas digitales y materiales impresos mejora el enfoque
metodoldgico y facilita una mejor comprension del arte y su contexto. Sin embargo, su
implementacién puede enfrentar ciertos desafios, como la escasez de dispositivos, problemas
técnicos durante las clases o la resistencia inicial de algunos docentes a adoptar nuevos
métodos. Para abordar estas dificultades, es crucial planificar con anticipacién, realizar
pruebas técnicas antes de las sesiones, ofrecer capacitacidn basica al profesoradoy considerar
alternativas accesibles, como compartir dispositivos, adaptar actividades a formatos
analdgicos o utilizar recursos gratuitos. Estas estrategias no solo ayudan a superar posibles
contratiempos, sino que también fortalecen la sostenibilidad y flexibilidad del proyecto en

distintos contextos educativos.
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5.5. Justificacion de la innovacion.

La presente propuesta se presenta en un momento crucial del sistema educativo,
caracterizado por la necesidad de ajustarse a los desafios que plantea la sociedad del
conocimiento, el aumento de la digitalizacidén y la atencién a la diversidad de los estudiantes.
En este escenario, lainnovacidn no es una opcion, sino una obligacidon que garantice la calidad,
equidad y relevancia de la ensefianza. El proyecto que se expone se fundamenta en una vision
activa y participativa del aprendizaje, donde el alumnado es el verdadero protagonista. A
través de experiencias significativas y emocionalmente implicadas, se pretende transformar

el aula en un espacio donde aprender sea una experiencia profunda y motivadora.

Uno de los principales elementos que hace a esta propuesta innovadora es la integracién
de tecnologias inmersivas como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA), en la
materia de Historia del Arte. A pesar de que estas herramientas han comenzado a introducirse
en campos mas técnicos o cientificos, su uso en Humanidades sigue siendo muy limitado. La
RV y la RA permiten ir mucho mas alld del andlisis de imagenes en libros o pantallas, ya que
ofrecen la posibilidad de recorrer virtualmente lugares con gran relevancia artistica, observar
esculturas desde todas las perspectivas o simular la experiencia de estar en un lugar artistico
real. Este tipo de interaccion sensorial aumenta la comprensidn espacial y simbdlica, fomenta

la curiosidad y la motivacidn y mejora notoriamente la retencion del conocimiento.

Desde una perspectiva metodoldgica, la propuesta se sustenta en enfoques como el
aprendizaje basado en proyectos (ABP), el trabajo en equipoy la integracién de herramientas
digitales, alejdndose del modelo tradicional expositivo. El alumnado investiga, debate, crean
conocimiento y presentan productos finales, como guias interactivas u obras inspiradas en el
arte clasico. Este enfoque favorece el desarrollo de diversas competencias clave, entre ellas la
competencia digital, la competencia en conciencia y expresiones culturales, el pensamiento
critico y el aprendizaje auténomo. Asimismo, promueve una relacion mas horizontal entre
docentesy estudiantes, donde el profesor desempefia el papel de guia y mediador del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Otro elemento clave de esta innovacién es su firme compromiso con la inclusidon
educativa. Las actividades se han disefiado para atender a la diversidad de estilos de
aprendizaje y a las necesidades especificas de alumnado con TDAH, dislexia o altas

capacidades. La integracion de elementos visuales, auditivos, kinestésicos y digitales permite
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que cada estudiante pueda acceder al contenido aprovechando sus puntos fuertes y avance a
su propio ritmo. Este enfoque responde a los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), garantizando que todos los estudiantes se involucren activamente y en
igualdad de condiciones. De igual forma, se promueve la educacion emocional y la unién
grupal, a través de dinamicas que refuerzan habilidades como la empatia, la comunicacién o

el trabajo en equipo.

En relacion con el impacto previsto, se espera que este nuevo modelo tenga un efecto
positivo en varios aspectos clave del desarrollo del alumnado: un aumento del interés en la
materia, una comprensién mas profunda de los contenidos, una mejora en las relaciones
interpersonales dentro del aula y un crecimiento en competencias tanto académicas como
personales. A la vez, se propone una transformacién del rol docente, quien pasa de ser un
simple transmisor a ser un facilitador de experiencias de aprendizaje. Este enfoque se alinea
con los desafios y tendencias del siglo XXI, tal como recoge el Informe Horizon, que seiala que
el aprendizaje activo, la personalizacién y el uso de tecnologias inmersivas son claves para la
educacién del futuro. Esta propuesta no busca ser una experiencia aislada, sino que
representa el inicio de una linea educativa que apueste por la innovacién como motor de

mejora y transformacién real en las aulas.

A pesar de tener varios puntos fuertes y ser una propuesta de mejora educativa, bien es
cierto que se aprecian algunas adversidades como puede ser el alto coste econdmico que no
todos los centros estan dispuestos a llevar a cabo. Es cierto que cada vez mds marcas fabrican
gafas de realidad virtual a precios variados, pero, al fin y al cabo, sigue siendo una inversidn
alta respecto a materiales y elementos. Esto se debe a que no solo sera cuestién de comprar
las gafas de realidad virtual, sino que el instituto debe constar de ordenadores, proyectores y

pizarras inteligentes que resisten dicho soporte técnico.

Asimismo, se tendra que contar con aplicaciones destinadas a este proyecto concreto y
compatibles con gafas de realidad virtual y realidad aumenta, siendo muchas de ellas de pago.
Ademas, estos programas requieren de docentes cualificados que puedan usarlas y sobre
todo, que puedan enseiiar a los alumnos a hacer un uso adecuado y responsable de estas
tecnologias. Por lo tanto, se genera otro conflicto derivado del anterior mas alla del

econdmico, es encontrar un profesorado volcado en aprender una nueva habilidad.
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No obstante, se sigue observando como el proyecto tiene muchos mads beneficios que
contraindicaciones puesto que, tal como se ha visto en este centro, en principio se puede
comenzar allevar a cabo en colegios con recursos y personal docente cualificado digitalmente
hablando, y mas adelante extrapolarlo a otros centros cuando, con el paso del tiempo, los
costes se hayan abaratadoy los profesores tengan un manejo mayor de la competencia digital

de media.

6. Atencion a la diversidad

La atencién a la diversidad es uno de los pilares fundamentales de la educacidn,
permitiendo que sea inclusiva, equitativa y de calidad, siguiendo lo establecido en la Ley
Organica 3/2020 de LOMLOE. En este contexto del proyecto de innovacion docente orientado
en la aplicacion de Realidad Aumentada y gafas de Realidad Virtual en Historia del Arte de 2.2
de Bachillerato parte de la inclusion real del alumnado independientemente de sus

caracteristicas personales, sociales o académicas.

Esto implica, no solo atender a los estudiantes que presentan necesidades educativas
especificas (NEAE) sino también, la situacion personal de cada alumno que puede afectar en
su rendimiento académico, la motivacion de cada uno de ellos, la complicidad con el resto de
los companeros, asi como los diferentes tipos de aprendizaje. Es por esto, que se tienen en
cuenta diversas medidas organizativas, metodoldgicas y evaluativas, asegurando el acceso,

participacién y progreso igualitario del alumnado.

El grupo al que va dirigido el proyecto esta formado por 25 alumnos de entre diecisiete y
dieciocho afios siendo quince mujeres y diez hombres. Como se mencioné con anterioridad a
lo largo del proyecto, pertenecen a un nivel socioeconémico y cultural alto, con familias de
elevado nivel educativo, lo que fomenta la motivacién de los estudiantes y la implicacion de

las familias en la escuela.

Centrandose en las caracteristicas mas individualizadas del grupo, se puede observar
como hay algunos estudiantes con necesidades educativas especificas (NEAE) como es el caso
de una persona con altas capacidades (ALCAIN), otra con diagndstico de TDA sin hiperactividad
y otra persona con trastorno del espectro autista (TEA) de grado leve con un alto nivel de
funcionamiento. Ademas, hay una alumna que presenta rasgos de dislexia, aunque aun no

esta diagnosticada.
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Asimismo, se identifican perfiles que deben ser tenidos en cuenta como es el caso de un
repetidor que presenta baja motivacion estudiantil y sensacion de desconexién con la
asignatura. De igual manera, hay dos alumnos que presentan dificultades emocionales
derivadas de contextos sociofamiliares complejos, asi como tres que presentan un nivel de
autoexigencia elevado debido al curso académico que se encuentran y la presién familiar, lo

gue genera picos de estrés y ansiedad en ellos.

En primer lugar, el proyecto en si ya tiene en cuenta las diversas realidades de los
estudiantes y aborda todas ellas con el mero hecho del uso de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada, ya que permite explorar los contenidos a cada alumno segun sus propias
necesidades y ritmos (Algerafi et al., 2023). De igual forma, hay estudios que confirman que
el uso de estos dispositivos aumenta la motivacidn y concentracion dando como resultado un

mejor rendimiento académico (Cooper et al., 2021).

Asimismo, el enfoque metodoldgico utilizado en dicho proyecto se basa en la perspectiva
del proceso de ensefianza-aprendizaje donde el alumnado es el propio protagonista, tal como
sugieren tedricos como Piaget o Vygotsky en sus teorias constructivistas (Larragueta et al.,
2019). Esta filosofia educativa se proyecta en metodologias activas, que promueven la
autonomia, el pensamiento critico y no se imparten de manera unilateral, sino que se

construye de forma activa a través de la experiencia.

De igual forma, se utilizan diversas metodologias que permitan atender a la diversidad de
modelos de aprendizaje. Algunos ejemplos son el aprendizaje basado en proyectos (ABP) el
uso de la clase invertida, trabajo en grupo y el trabajo individual creativo. Todos ellos tienen
en cuenta de una manera global la inclusidn real de todos los estudiantes del aula. Aun asi,
cada caso previamente explicado tiene una medida especifica para atender a sus necesidades

educativas.

La alumna con altas capacidades necesita una motivacidon constante y un enriquecimiento
curricular comparado con el resto de los compafieros para permitir mantener su interés de
manera prolongada en la asignatura (Cartén, 2000). Para ello, el hecho de abordar el uso de
tecnologias activas ya despierta su curiosidad, ademas sera designada como “tutora digital”
es decir, se le pedird que explique el funcionamiento y acompaiie a los estudiantes que

presenten una dificultad con el uso de las herramientas, permitiendo que ella adquiera e
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investigue acerca de ello por su cuenta. De igual manera, se le facilitardn recursos adicionales

por si quiere ampliar conocimiento acerca de los temas estudiados.

Para abordar la necesidad especifica que se presenta en el alumno con TDA, hay que tener
en cuenta la reduccién de estimulos distractores, una planificacion estructurada, asi como el
descanso entre actividades (Hidalgo et al., 2023). Todo ello se implementara en el aula, asi
como la disposicion cercana al profesor en la clase magistral. De igual forma, se asegurara el
uso de un dispositivo individual para él, favoreciendo la concentracién continuada en el

mismo.

Respecto al alumno que presenta trastorno de espectro autista (TEA), el simple hecho del
uso de la Realidad Aumentada vy las gafas de Realidad Virtual ya presentan en él un gran
numero de beneficios debido a la facilidad de inclusién e interaccidon con los companeros, asi
como explorar situaciones desconocidas desde la tranquilidad de su aula (Lépez et al., 2024).
Ademas, se le facilitard el acompafiamiento de un companero de su confianza en todo
momento, asi como el trabajo en equipos conjuntos, permitiendo dotar de un entorno seguro

para promover la educacion.

Para la persona que presenta algunos rasgos de dislexia a pesar de no estar diagnosticada,
se le facilitaran algunos esquemas visuales, unas tipografias adaptadas, reduccién de textos
largos, asi como audioguias, todo ello con el fin experimental de si mejora su comprension.
De este modo facilitaremos el aprendizaje en el caso de tratarse de dislexia, o si no fuera el

caso, descartarla.

Por otro lado, para el estudiante que presenta baja motivacién, el uso de nuevas
tecnologias ya despierta su interés, asi como el enfoque del aprendizaje basado en proyectos
ya que es algo novedoso. Lo mismo sucede con los estudiantes que presentan situaciones
familiares complicadas, como los que presentan picos de estrés. En general este enfoque
metodoldgico y en concreto este proyecto, despierta la motivacién, la autonomia y la
creatividad, factores clave para el crecimiento personal y mejoria del estado de animo de los

alumnos (Prieto et al., 2024).

Asimismo, como se menciond con anterioridad, todas las sesiones tienen en cuenta
diferentes disposiciones de los alumnos en el aula, asi como la interaccién entre unos y otros,

esto fomenta la inclusion real de los estudiantes con necesidades educativas especiales
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favoreciendo un ambiente seguro para ellos. Asi como mejora la dindmica grupal y el
sentimiento de pertenencia de toda la clase, facilitando la cohesion entre ellos y la unién y

apoyo entre iguales.

Respecto a la evaluacidn, a pesar de desarrollar una mayor informacién acerca de ello en
el siguiente apartado, se puede decir que se seguira lo establecido tanto en la normativa
estatal como en el Decreto 64/2022 del curriculo de Bachillerato en la Comunidad de Madrid.
Se tendran en cuenta diversas herramientas evaluativas como son las rubricas, las
autoevaluaciones, las presentaciones de los proyectos llevados a cabo, asi como la produccién

de contenido multimedia.

De esta forma, se podrd obtener no solo un resultado final basado en un examen, sino
diversas calificaciones de diferentes proyectos, favoreciendo los diversos aprendizajes.
Ademas, no solo se tendrdn en cuenta los productos finales, sino que se observara el proceso,
el esfuerzo e implicacidn, la participacién y la evolucién individual de cada estudiante. Esto se
debe a que no todos parten del mismo eje de aprendizaje, por lo que seria injusto basarse
Unicamente en una rubrica o en un resultado, puesto que cada alumno puede aportar

diferentes valores mas alla de un fin.

Por otro lado, el proyecto contempla una estrecha coordinacién con el equipo docente del
centro, concretamente con el Departamento de Orientacién, lo que aportard valor y
coherencia a los planes y estrategias establecidos para los alumnos con necesidades
educativas especificas. Ademas, se llevaran a cabo reuniones quincenales de seguimiento con
el tutor del grupo y el orientador para valorar el avance de estos estudiantes y la mejora de

herramientas en caso de ser necesario.

Ademas, la figura del orientador no tendrd en cuenta solo a las personas que presentan
unas necesidades especificas de educacién, sino que también abordard las dindmicas
utilizadas con los alumnos que presentan alguna complejidad personal o familiar para hacerles

un seguimiento y tratar de acompanarlos en el caso de que lo requieran.

De igual modo, como se mencionaba anteriormente, las actividades propuestas en las
sesiones incentivan la participacion del alumnado y generan cohesion en el grupo,
promoviendo las amistades y favoreciendo un clima emocional en el aula favorable

permitiendo que los alumnos encuentren un apoyo interpersonal entre si.



Universidad
Europea CANARIAS

Ademas, durante las clases impartidas se intentard relacionar los conceptos transmitidos
o los mitos contados con situaciones familiares parecidas a las reales, favoreciendo abordar el
tema de manera anénima y abriendo la puerta al didlogo sobre temas algo complicados tanto
entre compafieros como con la profesora, la cual estara disponible en cada sesidn por si algun

alumno requiriese asistencia emocional.

Por ultimo, todo ello se ve favorecido por la relacidn existente entre las familiasy el centro,
ya que son familias involucradas en la educacién de sus hijos por lo que estan pendientes de
las herramientas empleadas, de la evolucion de estos, hay comunicacién continua a través de
Classroom, asi como estan abiertos a asistir a tutorias grupales para mejorar e implementar
medidas en casa que sigan la consonancia del aula, promoviendo asi una cohesién total entre

centro y familia.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

La evaluacidn constituye una fase esencial dentro de cualquier dmbito educativo y sobre
todo de una propuesta de innovacidn, puesto que permite valorar el grado de consecucién de
los objetivos planteados al comienzo, identificar los aciertos y las dreas en las que hay que

mejorar, asi como tomar decisiones meditadas de cara a la futura aplicacion del proyecto.

Esto implica no solo medir los resultado cuantitativos o académicos, sino también analizar
aspectos cualitativos como el grado de implicacién del alumnado, el impacto emocional de la
experiencia, el desarrollo de las competencias clave o la satisfaccion del docente que lo
ejecuta. Todo este esfuerzo se medird mediante la adquisicion de los criterios de evaluacidny

de las competencias.

Desde la perspectiva de la normativa, la evaluacidn se sustenta en los principios recogidos
en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE) asi como a nivel autondmico, en el
Real Decreto 64/2022, de 20 de julio, por el que se establece el curriculo del Bachillerato de
la Comunidad de Madrid. En ambas se promueve la evaluacién continua, formativa e
integradora, que tenga en cuenta el progreso individual de cada alumno, asi como el

desarrollo de las competencias especificas y el logro de los objetivos.

La evaluacion llevaba a cabo en este proyecto de innovacién docente sigue estos principios

y aplica estrategias e instrumentos diversos con el fin de obtener una visidn global de cada
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estudiante, sin basarse Unicamente en un resultado. Por ello, se realizardn tres tipos

principales de evaluacién, aunque todas ellas interrelacionadas.

En primer lugar, se realizard una evaluacién diagndstica, es decir al comienzo de la unidad
didactica se hara una pequefa lluvia de ideas sobre palabras que nos sugieran la Antigua
Grecia y la Historia del Arte o las expectativas que tienen de la asignatura, utilizando para ello
el programa anteriormente mencionado Mentimeter. Esto facilitara saber el nivel de partida
de la clase general para poder ajustar el contenido, asi como nos dara informacion acerca del

conocimiento obtenido al final en comparacion con el principio.

Durante el desarrollo de las sesiones del proyecto, se implementara la evaluacion continua
centrada en la observacidn directa del proceso, es decir la participacién del alumnado, su
implicacion personal. También se revisardn las actividades realizadas, la dificultad de estas y
el procedimiento llevado a cabo, asi como la interaccidon entre los grupos. Ademas, se seguira

de cerca el uso de herramientas tecnoldgicas y las dificultades presentadas en su utilizacién.

De esta manera se pretende ir ajustando cada sesidn a las necesidades del aula, bien para
extender las explicaciones pertinentes en caso de ser necesario, dejar mas autonomia o
generar un seguimiento mas cercano. Depende todo ello de cada caso individual y del
proyecto que se elabore en cada sesidén. Asimismo, se pretende guiar el proceso de
aprendizajes advirtiendo las dificultades presentadas y reforzando los logros, proporcionando

una retroalimentacién y un feedback constante a los alumnos para orientarles.

Por ultimo, se realizara una evaluacion sumativa, para ello se valoraran los productos
finales como pueden ser la guia interactiva y las presentaciones, ademas de la participacion
en el proceso mediante rubricas anteriormente elaboradas. Ademas, se recogeran datos de
una encuesta de satisfaccién para valorar el impacto de la implementaciéon de esta

metodologia innovadora en su experiencia de aprendizaje.

Asimismo, la evaluacién sera llevada a cabo por diversos agentes, con el fin de recoger una
vision lo mas completa posible. El docente serd quien ejerza el papel fundamental con la
observacién continua del proceso y en la calificacidn final mediante rabricas. Los alumnos
seran participantes en la encuesta de satisfaccion desarrollando su capacidad de reflexién y

su responsabilidad sobre su propio aprendizaje. Ademas, el propio grupo en si identificara
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fortalezas o posibles mejoras en las actividades colectivas promoviendo el aprendizaje

cooperativo.

Las herramientas seleccionadas para llevar a cabo la evaluacidn de los distintos tipos de
actividades son variadas. En primer lugar, se encuentra las rubricas analiticas, puesto que
permiten una evaluacién objetiva y detallada de las producciones del alumnado. Cada rubrica
se construird conindicadores desglosados en cuatro niveles de desempefio: Excelente, Bueno,
Satisfactorio y Necesita mejorar. Se realizaran para los debates y la participacion en los
mismos, para la calidad de los esquemas, las tablas comparativas y los frisos elaborados, asi

como las presentaciones orales y la guia interactiva final.

Otra de las herramientas utilizadas para la evaluacién sera el diario de aula del profesor,
en el que, a través de la observacion directa de la implicacién de los estudiantes en los
proyectos, asi como la interrelacién entre compaiieros en las actividades grupales, anotara
objeciones cualitativas de estos. De igual forma lo hard con el uso adecuado de las

herramientas digitales o las dificultades presentadas con las mismas.

Los cuestionarios de satisfaccién serdn otra de las herramientas que se utilizardn para
recoger de forma clara y andénima la percepcion del alumnado sobre la innovacién
metodoldgica, el uso de la tecnologia y su utilidad en el aprendizaje en la Historia del Arte.
Todo ello con la intencidén de encontrar los puntos de mejora y fortalezas de cara a siguientes

ediciones del proyecto.

Por ultimo, el Portafolio digital sera el lugar donde los estudiantes recopilen sus
actividades, esquemas, analisis visuales y el proyecto final en una carpeta compartida con el
docente lo que podra facilitar la evaluacion evolutiva de los trabajos visibilizando el proceso y

no solo el resultado.

La tipologia de evaluaciéon empleada, asi como los diversos instrumentos y herramientas
utilizado para ello, tienen en cuenta los objetivos del proyecto, asi como las competencias

clave del curriculo. Por ejemplo:

- Competencia en comunicacion lingiistica (CCL): Se trabaja mediante actividades
como la exposicidn oral de los trabajos o la argumentacién de opiniones en debates.
Para ellas se especificaran rubricas que incluyan la capacidad de expresidn, la

argumentacion, la coherencia y la riqueza lingliistica.
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Competencia digital (CD): a lo largo de todo el proyecto se evaluara la obtencién de
dicha competencia mediante el uso de diferentes programas como ordenadores,
Photoshop, Realidad Aumentada, Canva, Realidad Virtual, etc. Se podrdn evaluar
mediante rubricas, observacidn directa, los cuestionarios de satisfaccion o el diario de
aula del profesor

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): se conseguira una vision
global de la obtencidn de dicha competencia gracias al vocabulario empleado en las
presentaciones, la creacion de manifestaciones artisticas donde presentar su
conocimiento, asi como en la informaciéon que aporten. De nuevo se evaluara
mediante observacidén directa y el portafolio digital.

Competencia emprendedora (CE): se podrda obtener a lo largo de la toma de
decisiones realizada en los trabajos, asi como desarrollando el pensamiento critico
sobre lo producido y sobre uno mismo, sabiendo afrontar los retos que se presenten.
Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): este tipo de
competencia podra ser evaluada de manera formativa y evolutiva a lo largo de todas
las sesiones, con un gran hincapié en la comparacién de la lluvia de ideas del principio,
con la guia final, asi como con las encuestas de satisfaccion para conocer la percepcién

de los estudiantes.

Por otro lado, los criterios de calificacion final se estableceran a partir de herramientas de

evaluacion de un sistema equilibrado y basado en la normativa autondmica de la Comunidad

de Madrid y en el principio de evaluacién continua y formativa, se tendrdn en cuenta

diferentes aspectos, los cuales ponderardn de una determinada forma los instrumentos de los

alumnos para poder tener un enfoque global del estudiante.

La ponderacién evaluativa por tanto resultaria de tal manera:

Participacién activa y compromiso en clase (20%)
Actividades individuales (esquemas, fichas de analisis o trabajos visuales) (25%)
Actividades grupales (comparativas, estacion de aprendizajes, debates) (30%)

Producto final (guia interactiva y presentacién oral) (25%)

Los criterios de calificacién como se ha especificado anteriormente estaran respaldados

por rubricas claras y compartidas con el alumnado desde el comienzo del proyecto,

fomentando la transparencia y el desarrollo de la autorregulacion del aprendizaje. Asimismo,
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se respetara lo establecido en el Decreto 64/2022, especialmente en relacion con el principio
de compensacion entre los distintos criterios de evaluacién de la materia permitiendo una

valoracién global del desarrollo competencial del alumnado.

De igual modo, y como se ha mencionado en anteriores apartados, el proyecto tiene muy
en cuenta la inclusion real de todos los alumnos, asi como los diversos estilos de aprendizaje
aligual que tiene por bandera la atencidn a la diversidad. Es por lo que se han previsto algunas
estrategias de refuerzo y adaptacién en caso de detectar dificultades de aprendizaje durante

el desarrollo de la unidad.

Primero, se estableceran momentos de atencidn personalizada para el alumnado con
necesidades educativas especificas (NEAE), donde se reforzaran los contenidos mediante
esquemas visuales o recursos adaptados. Asimismo, se adaptaran las tareas a realizar, por
ejemplo, permitiendo grabar sus exposiciones orales en sus casas para llevarlas a cabo en un

ambiente familiar y tranquilo en lugar de frente a la clase.

Para aquellos alumnos que no logren alcanzar los minimos exigidos, tendran la
oportunidad de rehacer parte delas actividades, utilizar materiales de apoyo adaptados o bien
presentar trabajos voluntarios extras. Ademas, las rubricas empleadas estaran adaptadas a las
caracteristicas del alumnado segun sus necesidades, incluyendo descriptores que tengan en

cuenta el progreso individual, la implicacion personal y la superacion de reto especificos.

En resumen, la evaluacion llevada a cabo en el proyecto se hara siempre de manera global
e individualizada, enfocada en la diversidad, en la mejora constante, teniendo en cuenta la
retroalimentacion tanto individual como grupal, la mejora progresiva y sobre todo una
evaluaciéon atendiendo a la diversidad de aprendizaje y el desarrollo general y completo del

alumno, no solo basado en resultados.

8. Contribucion del proyecto a los ODS

La propuesta de implementar tecnologias como la Realidad Virtual y la Realidad
Aumentada en el aula de Historia del Arte proporciona un enfoque de ensefianza y aprendizaje
novedoso, mas visual, participativo y ajustado a la demanda de los alumnos. Dicha innovacién
tiene como objetivo aportar de manera directa a varios de estos Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS) establecidos en la Agenda 2030, especialmente aquellos relacionados con la
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mejora de la educacidén, la igualdad de oportunidades y la incorporaciéon de tecnologias

emergentes en el sector educativo (Gomez, 2018).

ODS 4: Educacién de calidad: este proyecto tiene una relacion directa con dicho
objetivo puesto que busca potenciar la educaciéon a través de la aplicacién de
metodologias activas y la utilizacion de tecnologias como la RV y la RA. Con dichas
herramientas se crean experiencias educativas mas visuales, interesantes y accesibles
lo que es una ventaja para atender la diversidad en el aula.

ODS 5: Igualdad de género: desde el momento de la organizacion del proyecto, se ha
considerado fundamental fomentar la equidad entre los adolescentes
independientemente de su género. Se persigue una participacion equitativa en el aula
y se analiza particularmente el papel de la mujer en la Historia del Arte, ya sea como
creadora o como musa. Se incentiva a los alumnos a reflexionar sobre los estereotipos
de género que han marcado la historia del arte y a cuestionar las narrativas
convencionales.

ODS 10: Reduccion de las desigualdades: uno de los objetivos fundamentales del
proyecto es ofrecer una propuesta que pueda adaptarse a diferentes requerimientos
de aprendizaje. Al incorporar tecnologia y técnicas versatiles, se crean oportunidades
de educacion para todos, independientemente de sus capacidades o circunstancias
personales. Se busca que ningln estudiante se quede atras debido a la falta de
recursos.

ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles: a través de las indagaciones del arte y
la arquitectura de periodos previos, los alumnos establecen una conexiéon mas directa
con el patrimonio cultural. Las visitas digitales a lugares histéricos les permite
reconocer la importancia de salvaguardar ese legado y fomentar una actitud de
respeto y responsabilidad hacia su ambiente, lo que resulta esencial para construir
comunidades mads sostenibles y conscientes.

ODS 13: Accidn por el clima: a pesar de no ser el foco principal, el proyecto promueve
la reflexion sobre el impacto del cambio climatico en el legado cultural. Algunas
acciones demuestran de qué manera el ambiente natural afecta en la salvaguarda de

las obras de arte y monumentos.
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9. Conclusiones

La puesta en marcha de este proyecto de innovacion educativa expuesto a lo largo de estas
paginas ha facilitado la creaciéon de una perspectiva revolucionaria en la instruccién de la
Historia del Arte, concretamente en un nivel de educacidn tan riguroso y exigente como es el
caso de segundo de Bachillerato. Esta fase, repleta de presion académica debido a la cercania
de la EVAU, exige métodos que no solo aseguren la adquisicién de contenidos, sino que
produzcan aprendizajes significativos, promuevan la motivacién y potencien el bienestar

emocional de los estudiantes.

En dicho contexto, la aplicacién de tecnologias activas e inmersivas como es el caso de la
Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA) no solo se presenta como un recurso
educativo eficiente, sino que también es una verdadera oportunidad para transformar el

método de enseflanza y aprendizaje que se estaba siguiendo hasta el momento.

Los resultados previstos, una vez implementado este proyecto de innovacion, son varios y
se ajustan directamente a los objetivos generales y particulares establecidos en el mismo.
Primero, se prevé una mejora notable en la interpretacion de los contenidos artisticos, ya que
el cambiar de una perspectiva expositiva de clase magistral convencional a una experiencia

mas inmersiva, permite que el conocimiento pueda asentarse mejor.

Asimismo, se espera que los estudiantes sean capaces de comprender conceptos
abstractos como la evolucidn estilistica o las particularidades que se presentan en la
arquitectura gracias a la visualizacion tridimensional, laindagacidn virtual de lugares historicos
o la manipulacién digital de esculturas. Esto se debe a la vivencia de dichas caracteristicas, y
tal como se comentd con anterioridad, todo lo que experimentamos se aprende con mayor

facilidad.

Por otro lado, se anticipa un incremento significativo en la motivacidn y el interés de los
estudiantes hacia la materia, especialmente en aquellos perfiles que habitualmente tienen
menos inclinacion hacia las disciplinas humanisticas. Las actividades planificadas, al poseer un
elemento ludico, investigativo y creativo que desafia la rutina cotidiana, establece una
conexion con los intereses actuales de los jovenes, los cuales estan familiarizados con

ambientes tecnologias y la interaccion digital en su vida diaria.
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Ademas, se cree que la implementacion de esta metodologia fortalezca el avance de
habilidades esenciales del curriculo, tales como la competencia digital, la conciencia y
manifestaciones culturales o la competencia linglistica entre otras, todas ellas fundamentales
para el perfil de salida del estudiante en la fase de Bachillerato. Asimismo, se pretende
impactar en el buen uso de la tecnologia y extrapolarlo a la vida diaria de los adolescentes

fomentando el uso adecuado de la misma mediante este proyecto.

También se busca impactar de manera positiva en la educacion emocional del alumnado
promoviendo el trabajo colaborativo, la empatia, la creatividad y la autoestima, siendo estos
valores fundamentales para crear unos adultos que sean predispuestos a una buena salud
mental y a la empatia y la colaboracidn. De este modo, ademas, se fomenta el sentimiento de

unidn, de justicia y de pertenencia tan necesario en los adolescentes.

De igual forma, se anticipa que esta innovacidn promueva una mayor equidad en la
educacidn, al sugerir acciones concretas de atencién a la diversidad que aseguren la inclusién
real de todos los estudiantes, sin importar sus particularidades personales, métodos de
aprendizaje o requerimientos educativos especiales. Asimismo, sirve como estudio para
implementar ciertas mejoras para personas con espectro autista (TEA) las cudles se esta

viendo que mejoran en su dia a dia gracias a la realidad virtual.

Finalmente, desde la perspectiva de la evaluacidn, se cree que habra un avance tanto en
los resultados académicos, gracias a la mayor motivacién por parte de los estudiantes, como
en los grados de implicacidon y participacion de estos. Dichos resultados seran obtenidos
gracias a las rubricas, encuestas de satisfaccidon realizadas al alumnado y la observacidon

directa.

Uno de los aprendizajes mas relevantes obtenidos del desarrollo de este proyecto ha sido
la relevancia de ajustar la ensefianza al contexto actual, en el que el alumnado precisa cada
vez mas experiencias dinamicas vinculadas con la tecnologia y con su realidad del dia a dia. La
realidad virtual y la realidad aumentada no deben ser consideradas como una simple
herramienta auxiliar, sino como un instrumento de transformaciéon que puede reconfigurar
las interacciones entre profesor, estudiante y contenido, asi como renovar la metodologia de

aprendizaje.
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Otra ensefianza esencial es la importancia de capacitar al docente en habilidades digitales
avanzadas. A pesar de que la tecnologia es accesible, su aplicacion pedagégica demanda
capacitacién, reflexidon y practica. Esto requiere de un mayor conocimiento por parte del
docente que necesita estar actualizado en las exigencias de la sociedad. Asimismo, esta
propuesta ha demostrado que la innovacidn no significa necesariamente un
desmantelamiento total de lo convencional, sino que es una incorporacion inteligente de

nuevos medios en el marco de las metodologias activas y enfocadas al alumno.

Desde la perspectiva organizacional, se ha verificado la factibilidad del proyecto dentro del
contexto del curriculo oficial, especialmente en la Comunidad de Madrid, dado que concuerda
con los objetivos generales y particulares, asi como las habilidades esenciales y los criterios de

evaluacion.

Ademas, se ha demostrado que la implementaciéon de tecnologias inmersivas puede
promover una valoracién mas equitativa e inclusiva al considerar no solo los resultados finales,
sino también el proceso y la participaciény el desarrollo personal de los estudiantes, buscando

asi el desarrollo integral de los mismos.

Ante futuras implementaciones, se recomienda expandir el proyecto a otras unidades de
ensefianza y grados de educacidn, siempre que se disponga del apoyo institucional y los
recursos requeridos como es el caso de este contexto. Asimismo, seria aconsejable
implementar programas de capacitacion constante para los docentes, no solo en la utilizacion
técnica de la tecnologia, sino también en su incorporacion en la metodologia, lo que puede

generar alguna disconformidad.

Otro punto que considerar es la importancia de reforzar la colaboraciéon con el
Departamento de Orientacién, concretamente en el seguimiento de los estudiantes con
necesidades educativas especificas (NEAE). Ademas, seria beneficioso fomentar el
establecimiento de comunidades de practica entre profesores, que intercambien experiencias

de innovacién y herramientas tecnoldgicas.

Igualmente, se sugiere como mejora la inclusidon de herramientas de evaluacion mas
automatizadas como plataformas que registren lainteraccién de los estudiantes en ambientes
virtuales o aplicaciones que permitan generar informacion en tiempo real del proceso de

aprendizaje. Esto podria simplificar la personalizacidn de las retroalimentaciones y mejorar los
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tiempos del profesor, asicomoiria en consonancia con el uso de las tecnologias que promueve

el proyecto.

En cuanto a la implicacion familiar, a pesar de ser un centro en el que la implicacion de las
familias y su alto nivel de compromiso son excelentes, se podria potenciar aun mas su
involucramiento en el proyecto a través de talleres o demostraciones de la aplicacién de la
Realidad Aumentada y la Realidad virtual, fomentando una mejor comprension de las

modificaciones metodoldgicas y una cooperacidon mas cercana entre la escuela y su hogar.

Desde un punto de vista profesional, esta vivencia representa un cambio radical en la
manera de impartir y comprender la instruccion artistica. Como docente en formacidn, esta
propuesta me ha permitido entender que la auténtica transformacidn educativa no se basa
solo en la utilizacién de recursos innovadores, sino en una revision profunda de los roles, las
metas y métodos. La institucidon educativa del siglo XXI necesita ser un lugar activo, inclusivo,

creativo y emocionalmente seguro y este proyecto simboliza un paso firme en esa direccidn.

Ademas, este proyecto esta en sintonia con marcos globales como el Informe Horizon y
los Objetivos de Desarrollo Sotenible (ODS), particularmente en lo que respecta a fomentar
una educacion de alta calidad, inclusiva a innovadora. Esta concordancia no solo valida el
proyecto en el ambito institucional, sino que también lo ubica dentro de una estrategia global

de cambio educativo.

Como estudiante y futura profesional en educacién, estoy convencida de que impartir
lecciones de Historia del Arte puede abarcar mucho mas que mostrar estilos, fechas o
creadores. Puede convertirse en una ventana al mundo, una experiencia de cambio y una
oportunidad para educar a ciudadanos criticos, sensibles, que valoren el patrimonio artistico

y listos para un futuro que indudablemente serd digital y variado.

En conclusion, la educacién no puede mantenerse fija en un modelo inmutable mientras
gue el mundo progresa a pasos agigantados. Hoy mds que nunca, se necesita una institucién
educativa valiente, que contemple la diversidad, que considere la tecnologia como un
instrumento de equidad pedagdgica. Este proyecto va mas alld de una mera propuesta
metodoldgica, representa un grito en pro de una educacidon que despierte vocaciones, que
devuelva lailusién a aquellos que la perdieron. Enseiar no solo implica impartir conocimiento,

sino también abrir caminos, desmantelar obstaculos y guiar a cada alumno hacia la mejor
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version de si mismos. Si se lograra eso, aunque fuera por un instante, la innovacién habria

valido la pena.
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