Universidad
vue E
uropeda CANARIAS

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

APRENDER ENSENADO CON LAS TIC:
UN PROYECTO DE INNOVACION
EDUCATIVA BASADO EN EL
PODCAST

Autor/a M2 del Valle Asuncién Montero Romero

TRABAJO FINAL DEL MASTER UNIVERSITARIO DE FORMACION DE PROFESORADO
DE EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION
PROFESIONAL, ENSENANZA DE IDIOMAS Y ENSENANZAS DEPORTIVAS

Dirigido por Francisco Jonay Miranda Oliva

Convocatoria de julio de 2025



Universidad
Europea CANARIAS



Universidad
Europea CANARIAS

Agradecimientos

En primer lugar, me gustaria dar las gracias a mi tutor de este trabajo, Francico Jonay Miranda
Oliva, por guiarme, asesorarme y sacar lo mejor de mi para que este proyecto obtenga los

mejores frutos.

Dar las gracias también a mis padres, Antonio y M* del Valle, y a mi hermana Elena por el
apoyo infinito y por acompafniarme en cada etapa de mi vida y no dejarme nunca sola. Por darme
la oportunidad de tener una ensefianza de calidad y por anteponer mis estudios a todo y realizar
todos los esfuerzos posibles para que el dia de manana sea una gran profesional. Gracias de

corazon.

Gracias a mis abuelos, mis segundos padres, por prestarme su valentia y sus ganas de seguir
adelante y por enseflarme que, aunque el camino sea duro y la caida sea grande, siempre hay

que levantarse con la cabeza alta y seguir adelante. Gracias.

Por ultimo, gracias a todos los que han hecho esta etapa mas amena, sin ustedes esto no hubiera

sido igual.



Universidad

Europea CANARIAS

indice
RESUMIBIN ...ttt e e e et er e e e s e s e b e e e e e e s e se b eraeeeeeeeeas 5
LY o1y o - o1 PSP PR PPRRPPRP 6
L. INEFOAUCCION ittt et e et e s bt e e s bt e e e bt e e saneeesabeeesabeeesaneeeans 7
D 0 ¢ = 4 1o S PSPPI 11
3. CoNtEXLUANIZACION ...t 13
3.1. Caracteristicas del entorn0 €SCOIAT.......coiuiiiiiiiiiiie e 13
S 3 €1 o 1 1 o T PP PP PPPRTPPRT 14
70 T VU | - OO PP PRSPPSO 15
B4, ATUMNAAO ittt et e e e bt e e e ee e s ne e e ebe e e earee s 16
N 0 1T o g1 o Jol o] ol [ o {ol U - | S RPTPPPN 17
4.1, Asignatura 0 AmMbDIt0 ..occueieeiceee e e 17
4.2. Relacion con el curriculo oficial.......coeeeeenieiiie e 18
5. Disefio del proyecto de innovacion dOCENLE ........ccueeeeeiiiieecciiee e e 21
ST N =10 oo T TN o =1 oo (] [o = oo RSP URR 21
5.2.  Descripcion de 1as actiVidades.....uuiieiieicciiriieiee ettt eesrrrreee e e e e vnrreee e e e e 22

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacion y otros elementos necesarios... 26

5.4. Materiales Yy reCUIrSOS NECESATIOS ....cceeiiurrrrereeeeeeieiiirrreeeeeeeeesseirrreeeeeeeesesssssrrreeeeeeeens 27
5.5. Justificacion de 12 iNNOVACION. .......cocviiiiiiiiieeee e 28
6.  Atencion ala diversidad .........ccocuiiiieiiiiie e 29
7. Evaluacion del proyecto de inNOVACION ........ceeiiiiieicciiiiieeec e e 31
8. Contribucidn del proyecto @ los ODS .........uviiiiiiiiieicee e e e e e 35
9. CONCIUSIONES......iiieeieeeieeeee ettt st s et et e s e e s reesseeereesneeeneesnneens 36

10.

R =T E=] A Lo = LT PP PRRRRPPRRN 39



Resumen

Este Trabajo Fin de Master presenta un proyecto de innovacion educativa dirigido al alumnado
de 42 de ESO, centrado en la creacion de un pddcast formativo sobre el uso pedagdgico de las
TIC. Surge como respuesta a la necesidad de mejorar la competencia digital del alumnado y,
al mismo tiempo, a la escasa formacién del profesorado de Secundaria en el uso educativo de
las tecnologias, lo que limita su integracién real en el aula. El proyecto se fundamenta en el
enfoque metodolégico “learning by doing”, permitiendo al alumnado aprender de forma
activa, practica y colaborativa, mientras desarrollan habilidades como la expresién oral, el
pensamiento critico, el trabajo en equipo o la autonomia. Esta propuesta incluye una
secuencia de actividades estructurada que abarca desde la planificacién del guion hasta la
grabacién, edicion y difusion de los episodios del podcast a través de las redes sociales del
centro. Ademas, contempla medidas de atencién a la diversidad, especialmente para
estudiantes con TDA o TDAH, y emplea una evaluacidén continua basada en rubricas,
autoevaluacion, coevaluacién y observacion sistemdatica. Ademas, se alinea con los objetivos
del curriculo andaluz (comunidad auténoma donde se va a llevar a cabo el proyecto) y
contribuye al cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, en especial, con el ODA
4 sobre educacion de calidad. Por ultimo, en las conclusiones, se destaca el potencial
transformador del proyecto, su impacto positivo en el desarrollo competencial del alumnado
y su capacidad para motivar e implicar a los estudiantes en experiencias educativas

significativas, con un enfoque inclusivo, creativo y adaptado a los desafios del siglo XXI.

Palabras clave: Metodologia; Comunicacién; Creatividad; Motivacién; Participacién.
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Abstract

This Master's Thesis presents an educational innovation project aimed at 4th year ESO
students, focused on the creation of an educational podcast on the pedagogical use of ICT. It
arises in response to the need to improve pupils' digital competence and, at the same time,
to the lack of training of secondary school teachers in the educational use of technologies,
which limits their real integration in the classroom. The project is based on the ‘learning by
doing’ methodological approach, allowing students to learn in an active, practical and
collaborative way, while developing skills such as oral expression, critical thinking, teamwork
and autonomy. The proposal includes a well-structured sequence of activities ranging from
the planning of the script to the recording, editing and broadcasting of the podcast episodes
through the school's social networks. It also includes measures to cater for diversity, especially
for students with ADD or ADHD, and uses continuous assessment based on rubrics, self-
assessment, co-assessment and systematic observation. Furthermore, it is aligned with the
objectives of the Andalusian curriculum (autonomous community where the project will be
carried out) and contributes to the fulfilment of the Sustainable Development Goals,
especially SDG 4 on quality education. Finally, the conclusions highlight the transformative
potential of the project, its positive impact on students' competence development and its
ability to motivate and involve students in meaningful educational experiences, with an

inclusive and creative approach adapted to the challenges of the 21st century.

Keywords: Methodology; Communication; Creativity; Motivation; Participation.
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1. Introduccion

La integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el ambito
educativo es, hoy mas que nunca, una necesidad ineludible. En un contexto social claramente
marcado por lo digital, resulta fundamental que el sistema educativo proporcione a los
estudiantes las herramientas necesarias para desenvolverse con competencia,
responsabilidad y pensamiento critico en entornos tecnoldgicos cada vez mas complejos. Sin
embargo, a pesar de los avances normativos y del impulso institucional hacia una escuela
digital, el uso pedagdgico de las TIC en la Educacion Secundaria continua siendo desigual,

limitado y, en muchos casos, anecddtico (Cabero-Almenara y Marin-Diaz, 2014).

Una de las causas mas sefialadas en la literatura especializada es la insuficiente formacién del
profesorado en el uso didactico de la tecnologia. Si bien los docentes manejan dispositivos y
plataformas bdasicas, muchos manifiestan dificultades a la hora de integrar las TIC en sus
estrategias de ensefianza de manera efectiva y alineada con los objetivos curriculares, ya sea
por tener una avanzada edad, por no poseer los conocimientos adecuados o actualizados o
por no tener predisposicion para introducir y ejecutar estas herramientas en sus clases (Area-
Moreira, 2018). La formacién inicial y permanente del profesorado no siempre responde a las
demandas reales del aula ni a las competencias digitales necesarias para un aprovechamiento
didactico significativo. Como sefialan Esteve-Mon et al., “la competencia digital docente es
uno de los grandes retos de la educacion contempordnea”, y su desarrollo requiere no solo

habilidades técnicas, sino también una trasformaciéon metodolégica y actitudinal.

Ante esta realidad, se hace necesario el disefio de proyectos de innovacidn educativa que no
solo incorporen las TIC como herramientas funcionales, sino que las conviertan en un vehiculo
de aprendizaje activo, participativo y transformador. En este sentido, el presente trabajo
propone un proyecto de innovacidn dirigido al alumnado de 42 de Educacién Secundaria
Obligatoria en un centro concertado de la Comunidad Auténoma de Andalucia. Dicho centro
posee una sola linea de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), en el que el alumnado de la
asignatura de Tecnologia del curso de 42 de ESO, durante dos meses, va a crear pildoras
formativas acerca del uso de determinadas herramientas (o el desarrollo de las TIC, que pueda
emplear el resto de profesorado del centro en sus clases, de esta forma, el alumnado de Ia
asignatura nombrada ensefia al alumnado de otros cursos a utilizar aplicaciones o estrategias

para el desarrollo de la competencia informacional, ya sea el uso de Classroom, paquete
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Office, uso de la pizarra digital, entre otros. Es decir, se va a llevar a cabo la creacion de
pildoras formativas en formato podcast sobre el uso de las TIC, con el objetivo de ser
difundidas a través de las redes sociales del centro a disposicion del resto de alumnado y de
sus familias para que puedan aprender a través de sus compafieros lo que alguna parte de su

profesorado no les transmite.

El canal de emision de dichas pildoras va a ser unos episodios (podcasts) que los alumnos van
a realizar. Cabe destacar que la grabacion de los diferentes episodios se va a llevar a cabo
dentro del horario lectivo de la asignatura de Tecnologia y van a ser emitidos a través de las
diferentes redes sociales del centro para que puedan llegar a todos los alumnos y a sus
familias. Previamente, con el inicio del curso escolar, las familias de todos los alumnos han
tenido que firmar una autorizacidn de consentimiento para que sus hijos puedan participar en

dicho proyecto.

Con dicho proyecto, el resto de profesorado del centro no se tendria que preocupar por
ensefar el empleo de las TIC a sus alumnos. Ademas, evitariamos que algun profesor no usase
esta metodologia porque no las domina (hay profesores, sobre todo, personal mas avanzado
en edad, que no emplea las TIC tanto como deberia por no saber realizar un buen uso de ellas),
y, por otro lado, se va a fomentar el uso de la metodologia “learning by teaching” o “learning
by doing” muy demandada en la actualidad. Esto es un método de ensefanza en el que los
estudiantes preparan los contenidos de un drea del conocimiento para ensefiar a otros
estudiantes. Se trata de una iniciativa que tiene como finalidad la difusién del conocimiento

en la que los estudiantes participan de forma libre y voluntaria.

Este proyecto responde a una doble finalidad: por un lado, fomentar el desarrollo de Ila
competencia digital y comunicativa del alumnado y por otro lado, generar un impacto positivo

en la comunidad educativa, contribuyendo a una alfabetizacion digital compartida.

Con esto, el principal objetivo que se pretende lograr es una mayor participacién del alumnado
a través de fomentar la motivacion acerca del uso de las TIC realizando actividades
innovadoras que promuevan la estimulacion. Ademas, el uso de dispositivos electrénicos
como ordenadores se va a ver incrementado ya que va a ser necesario para realizar el podcast,
asi como programas y recursos informaticos, y el empleo de la metodologia anteriormente

nombrada, esencial para el compromiso del alumnado, ya que crea un aprendizaje mas
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enriquecedor, trabajando dentro de la realidad profesional y compartiendo ideas con sus

compaiieros.

La propuesta se encuentra dentro de un enfoque metodoldgico activo, centrado en el
“aprender haciendo” (learning by doing), el trabajo de proyectos y el aprendizaje cooperativo,
promoviendo que los estudiantes no sean meros receptores de contenidos, sino protagonistas
activos del proceso de construcciéon del conocimiento (Dewey, 1938; Freire, 1970).
Planificando, grabando, editando y publicando sus propios episodios, el alumnado desarrolla
habilidades relacionadas con la investigacidn, la comunicacidon oral, la sintesis de la
informacién, el pensamiento critico y la produccién digital, al tiempo que se familiariza con

herramientas tecnoldgicas que son esenciales para su vida académica y personal.

La investigacion sobre esta metodologia ha cobrado importancia en el ambito educativo
debido a su capacidad para enriquecer el proceso de aprendizaje. Azanza et al., (2022) ha
analizado cémo la combinacién de este enfoque con el coaching de equipos puede potenciar
la profundidad del aprendizaje, asi como aumentar la motivacion y el compromiso en el

ambito de la educacion.

Dicha metodologia ha sido reconocida por su relevancia en diversos contextos. Bradberry y
De Maio (2019) subrayan cémo las simulaciones y el aprendizaje experiencial ofrecen a los
estudiantes la oportunidad de aplicar sus conocimientos a situaciones reales, lo que fortalece
habilidades clave como la escritura, comunicacion, andlisis y sintesis de informacidn. Este tipo
de experiencia practica no solo mejora la confianza de los estudiantes, sino que también
impacta positivamente en su éxito futuro en carreras profesionales. Ademas, los programas
de aprendizaje, asi como las oportunidades de empleo, contribuyen a mejorar sus condiciones

de bienestar y derechos en general (Cortés et al., 2020).

Asimismo, este proyecto busca reducir la brecha entre el mundo digital del alumnado vy el
entorno educativo formal, dotando de sentido pedagdgico a un medio de expresion y difusidon
ampliamente utilizado en la actualidad como es el podcast. Su dimensién creativa y
comunicativa lo convierte en una herramienta idénea para estimular la motivacion, la
autonomia y la participacién, y permite conectar el aprendizaje escolar con el entorno social
del estudiante, ampliando el impacto del trabajo del aula mds alla de sus limites fisicos y

temporales.
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En definitiva, se trata de una propuesta que responde a los retos actuales de la etapa de la
Educacién Secundaria, alineada con las competencias clave del curriculo, y que apuesta por
un modelo educativo mas inclusivo, activo y conectado con la realidad del alumnado. Frente
a la brecha de formacién docente en TIC, este proyecto ofrece una via alternativa e
innovadora: empoderar al alumnado para que se convierta en agente de cambio y formador

dentro de su propia comunidad educativa.

Para fomentar el desarrollo de la competencia informacional, es esencial que los centros
educativos ensefien de manera intencional y estructurada el uso estratégico de las
tecnologias. Esto no solo permite mejorar la gestion de la informacion, sino también facilita
su transformacién en conocimiento (Badia, 2009). En los ultimos afios, ha habido un aumento
en los estudios sobre este tema, lo que ha permitido comprender mejor cdmo abordar esta
ensefianza. Las investigaciones se han centrado principalmente en el proceso y los resultados
de la busqueda de informacién (Bilal, 2001; Fiorina, Antonietti, Colombo y Bartolomeo, 2007),
asi como en los aspectos metacognitivos relacionados con dicha busqueda (De Vries, Van der
Meij y Lazonder, 2008; Monereo, Fuentes y Sanchez, 2000; Walraven, Brand-Gruwel y
Boshuizen, 2009).

La incorporacion de los ordenadores en las aulas durante la ultima década (Sigalés, Momino,
Menses y Badia, 2009) ha llevado a que, en la actualidad, el uso de Internet parezca
indispensable para la resolucién de problemas relacionados con la informacién. Segun este
estudio, muchas de las actividades de aprendizaje realizadas con ordenadores se llevan a cabo
en grupos de estudiantes. En este contexto, Badia (2005) senala que, dentro de un curriculo
basado en saberes basicos, Internet puede desempeiiar un papel clave en el desarrollo del

aprendizaje colaborativo.

Los avances continuos en las TIC (Mariaca Garron et al., 2022) han generado transformaciones
en casi todos los ambitos de la vida humana. Aspectos como la forma en que aprendemos,
nos comunicamos y nos relacionamos han sido y siguen siendo objeto de numerosos estudios.
Por ello, las TIC han sido reconocidas como un recurso clave que impacta en la construccién
del aprendizaje. En este sentido, desde el ambito educativo, es fundamental aprovechar los
nuevos medios digitales como herramientas pedagdgicas que favorezcan el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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Es evidente que la forma de vida de la humanidad ha cambiado significativamente en
comparacion con el siglo pasado. Un factor clave en esta transformacion ha sido la aplicacién
de las TIC, las cuales estan presentes en la mayoria de los dmbitos de la vida humana,

incluyendo la economia, la politica, la educacién y otros (Islas-Torrez, 2020).

Por ello, la incorporacion de dichas TIC en los entornos educativos busca una actualizacion
constante de prdcticas y contenidos que respondan a las demandas de la nueva sociedad de
la informacion (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura,
UNESCO, 2017). De este modo, la tecnologia no solo funciona como una herramienta de
formacién para los estudiantes, sino que también se ha convertido en un medio esencial de

comunicacion y relacidn, ademas de ser una parte fundamental de su vida cotidiana.

Del mismo modo, segln Rodriguez-Garcia et al., (2017), la competencia digital es una de las
competencias clave que toda persona debe desarrollar al finalizar la educacién obligatoria
para integrarse de manera activa y satisfactoria en la vida adulta. Ademds, resulta
fundamental adoptar una estrategia formativa que fomente el aprendizaje continuo a lo largo

de la vida (INTEF, 2017).

En este contexto, el desarrollo y fortalecimiento de la competencia digital no solo es esencial
por ser una de las estrategias establecidas a nivel internacional, sino también como un medio
clave para la inclusién en una sociedad cada vez mas digitalizada, donde los avances
tecnoldgicos son constantes. Por ello, la formacién de ciudadanos altamente competentes en
el dmbito digital estd plenamente justificada por los profundos cambios ocurridos en los
ultimos afios. Esta formacidn no solo permite un mejor aprovechamiento de las oportunidades
y recursos que brindan las tecnologias digitales, sino que también prepara a las personas para
afrontar los desafios que estas presentan. Asi, resulta imprescindible capacitar a la ciudadania
para que pueda participar activamente en la sociedad y en la economia del conocimiento del

siglo XXI.

2. Objetivos

En cuanto a los objetivos que se pretenden conseguir con esta innovacion, podemos

dividirlos entre el objetivo general y los objetivos especificos.
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1. Objetivo general:

El principal objetivo que se busca con este proyecto es favorecer el aprendizaje activo
mediante el “aprender haciendo”, es decir, el alumnado de 42 de ESO no solo recibe
informacién de forma pasiva, sino que participa activamente en la construccién de su
propio conocimiento a través de la creacién de un podcast educativo sobre herramientas
tecnoldgicas, para desarrollar competencias digitales, comunicativas y de trabajo en

equipo, al mismo tiempo que comparten su conocimiento con el resto del centro.

2. Objetivos especificos:

‘Aplicar el enfoque “aprender haciendo”, permitiendo que el alumno adquiera
conocimientos de manera practica y auténoma, fomentando la capacidad de resolucion de
problemas y la toma de decisiones a lo largo del proceso del podcast, desarrollando el

pensamiento critico y la capacidad de evaluar la fiabilidad de la informacion.

‘Fomentar el aprendizaje activo y el desarrollo de la competencia digital, mediante la
mejora de la comprensidén y el dominio de herramientas tecnoldgicas, promoviendo el

aprendizaje entre iguales.

‘Mejorar la expresiéon oral y la capacidad de sintesis con el desarrollo de competencias

|ll

como la narracion o el “storytelling” y la practica del trabajo en equipo y la colaboracién.

-Aprender a manejar herramientas de grabacién y edicién de audio y familiarizarse con
plataformas de difusiéon de contenidos. Explorar el potencial del podcast como recurso

educativo.

‘Fomentar la participacion del alumno en la vida del centro haciendo mas accesibles el
aprendizaje tecnolégico y desarrollando la creatividad y la innovacion al disefio y el

incentivo del uso responsable y critico de la tecnologia.
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3. Contextualizacion

En cuanto al contexto educativo actual, la competencia digital es una habilidad esencial para
el desarrollo académico y personal del alumnado. Sin embargo, a pesar de la integracion de
las TIC en el aula, muchos integrantes siguen enfrentando dificultades en su uso eficiente, ya

sea por falta de conocimiento, inseguridad o desconocimiento de herramientas.

Ante esta necesidad, y con este proyecto de innovacién, vamos a contextualizar el entorno del
centro: su barrio, su aula, su alumnado, para asi poder comprender el porqué de implementar

dicho proyecto y cobmo puede terminar en beneficio del alumnado y del centro.

3.1. Caracteristicas del entorno escolar
El centro educativo se encuentra ubicado en un entorno urbano, en el centro de un barrio que
comenzé siendo muy humilde, pero que con el paso del tiempo ha ido evolucionando hasta
convertirse en un barrio de clase media-alta. El hecho de que en el barrio haya uno de los
hospitales mas importantes de Andalucia, lo sitia como un lugar donde principalmente
habitan familias de trabajadores de este centro (médicos, enfermeros, personal
administrativo, ...), asi como farmacéuticos que trabajan en las numerosas farmacias
colindantes y hosteleros de las cafeterias y bares que hay en los alrededores del hospital,

haciendo que el nivel del barrio progrese.

Este barrio (comparado con el resto de los barrios de la ciudad) es bastante pequefio ya que
cuenta con menos de 5000 habitantes, lo que hace que la gran mayoria de los vecinos se
conozcan entre ellos y crean lazos de amistad, favoreciendo asi la comunicacién y el bienestar

del distrito.

Cabe destacar, que existe una diversidad cultural, sobre todo, de familias sudamericanas que
trabajan directa o indirectamente con el hospital (desde médicos hasta limpiadores o personal
de mantenimiento), pero estas son familias trabajadoras y que aportan aspectos positivos al

entorno.

Con esto, se puede deducir que el alumnado del centro se centra en torno un eje: el hospital.
La gran mayoria de nifios (aproximadamente un 92%) son los hijos de las familias de los

trabajadores del hospital y existe cierta diversidad cultural.
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3.2. Centro

El centro donde se va a llevar a cabo el proyecto se trata de un colegio concertado que

pertenece a una congregacion religiosa, la cual tienen la titularidad de dicho centro.

Centrdandonos en la oferta educativa, este centro, es, por su caracter propio, un centro
cristiano dentro de la misidn de la Iglesia. Esto quiere decir que su proyecto educativo se
inspira en una concepcion cristiana del hombre y del mundo. Actualmente estan concertadas
tres etapas educativas y es un colegio de una sola linea (cuenta con un solo grupo por nivel
educativo que abarca desde Infantil hasta Secundaria). La oferta educativa incluye:

-Primer ciclo de Educacion Infantil (3 — 6 afos).

Educacién Primaria (6 — 12 afios).

-Educacion Secundaria (13 - 16 afios).
Aparte de estas tres etapas, el centro cuenta con un aula de integracién.
Las clases se imparten en turno de mafana, con un horario de lunes a viernes de 8:30h a
15:00h en Secundaria y de 9:00h a 14:00h en Infantil y Primaria. Ademads, el centro cuenta con
aula matinal y comedor para aquellos alumnos que requieran de estas necesidades y de una
amplia gama de extraescolares y deportes (que se imparten en horario de tarde), asi como de
catequesis.
El centro cuenta con instalaciones como un laboratorio cientifico, donde realizan las practicas
de biologia y fisica y quimica. Un taller de tecnologia, donde los alumnos realizan los proyectos
de esta asignatura, un aula de informatica con numerosos equipos informaticos, una
biblioteca y varias aulas de desdoble que se usan cuando se requiere desdoblar las clases en
ciertas horas porque haya varias asignaturas que se lleven a cabo en la misma franja horaria.
Aparte, cuenta con una capilla, donde se llevan los actos religiosos dentro del calendario de
Pastoral.
Ademads, el centro cuenta con servicios como tutorias, tanto grupales como individuales, ya
sea con el tutor del grupo como con el resto de profesorado, y ayudas a la diversidad como
un aula de apoyo que cuenta con profesores pedagogico-terapéuticos (PT) que se centran en
la Educacién Especial.
Como parte esencial para este proyecto, el centro cuenta con redes sociales y canales de
divulgacidn oficiales a través de los cuales envian noticias y aspectos relevantes del centro, y

por donde se van a divulgar las pildoras formativas del proyecto.
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En cuanto a proyectos, el centro cuenta con su propio plan anual de centro, un plan de
autoproteccion, un plan de igualdad y coeducacién.

Con respecto al claustro, este cuenta con una plantilla de en torno a 25 profesores para la
etapa de secundaria, siendo, la gran mayoria, personal de avanza edad que lleva gran parte
de su carrera profesional trabajando en el sector privado o concertado y en concreto en este
centro. Esto fomenta aun mas la necesidad de implantar dicho proyecto, ya que la gran
mayoria, al no estar familiarizados con el uso de las TIC, las obvian, y no las establecen en sus
sesiones o asignaturas que imparten, de tal forma que los alumnos no reciben una buena

formacidén en cuanto a calidad y a tiempo empleado de estas herramientas tecnolégicas.

3.3. Aula

El aula de referencia en el que se va a llevar a cabo el proyecto es el aula de informatica.

Estd constituida por cuatro filas de mesas separadas por un pasillo central, quedando asi, tres
asientos en el lado derecho y tres asientos en el lado izquierdo. La mesa del profesor se
encuentra pegada a los tres asientos del lado derecho de la primera fila y todos los asientos

disponen de un ordenador subvencionado por la Junta de Andalucia.

Esta aula estd equipada con equipos informaticos (uno en cada puesto) ademas de un carro
con ruedas que lleva 30 ordenadores portatiles a disposicion de todo el alumnado. Esta aula
cuenta, ademas, con una pizarra digital y una impresora 3D con la que el alumnado realiza

muchos otros proyectos en el trascurso del curso escolar.

Como la asignatura de Tecnologia es opcional, no todo el alumnado de 42 de ESO se encuentra
cursandola. En concreto, de 23 alumnos que hay en total en el curso, tan solo 10 son los que
estudian esta asignatura, por lo que nuestro proyecto va a contar con la participacion de 10
alumnos (ocho chicos y dos chicas). Con estos datos se puede llegar a la conclusién de que hay
suficiente espacio para que se pueda llevar a cabo dicho proyecto en el aula de informatica ya
gue esta contaria con veinticuatro sitios. Asimismo, esto puede influenciar positivamente en
nuestro proyecto ya que hay veces que los dispositivos pueden dan problemas, y el hecho de

disponer con material suficiente, nos facilitaria el trabajo.

Ademads, usariamos un aula de desdoble donde se realizaria la grabacién del podcast. Como el
centro cuenta con dos aulas de este tipo, normalmente nunca coinciden que estén las dos

ocupadas en la misma franja horaria, por lo que el alumnado que le toque en ese momento
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grabar, se ird (siempre acompaiado y bajo la supervision del profesor responsable) a grabar

la parte que le toque.

Figura 1: Esquema de distribucidn del aula de informatica del centro

Fuente: Elaboracion propia

3.4. Alumnado

En cuanto al alumnado del centro, como se ha hecho referencia anteriormente, provienen de

familias de clase media-alta. Hay diversidad cultural, aunque no es muy grande esta.

Respecto al grupo de 42 de ESO, se trata de un conjunto de alumnos bastante diverso. Con

respecto a las motivaciones e intereses de estos:

‘Aproximadamente un 30% del alumnado muestra interés por los estudios

universitarios y optan por realizar Bachillerato el préximo curso.

‘Un 50% de estos optan por la formacion profesional (FP) para realizar en la préxima

etapa de sus carreras.

‘Un 20% presentan desmotivacion y no tienen claro qué opcién van a escoger en el

préximo curso.
En cuanto a los perfiles en lo referente a ciencias o letras:
-En torno al 60% quiere estudiar algo relacionado con las letras.

-Un 40% tiene un perfil mas cientifico.
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Esto se puede observar en los 10 alumnos que han elegido la asignatura de Tecnologia, frente

a los 13 que han preferido cursar latin o francés.
Existen casos especificos como:

‘Tres estudiantes que cuentan con un Plan Individualizado debido a que presentan

casos de TDA o TDAH.

‘Una alumna cuenta con apoyo especifico y adaptado ya que en septiembre llegd desde

un pais nuevo.

Por ultimo, cabe destacar que un factor positivo de esta aula seria la buena cohesién que hay
entre todos, fomentando asi un ambiente de colaboraciéon y amistad, creando asi una

dindmica en el aula positiva con una gran participacién de la gran mayoria del alumnado.

Centrandonos en el grupo del alumnado de Tecnologia, este, presenta un perfil con tendencia
cientifica. Estos suelen ser alumnos con alto rendimiento y gran interés que muestran gran
atencion por aprender de forma prdctica y emplear actividades mas visuales y creativas, lo
gue demuestra que este proyecto que aborda el trabajo puede serle de gran interés a los

estudiantes que lo van a llevar a cabo.

4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito
El presente proyecto se va a llevar a cabo en la asignatura de Tecnologia en el curso de 42 de
ESO, ya que en este curso se trabajan contenidos relacionados con el uso de herramientas
digitales, la comunicacion multimedia, el tratamiento de la informacién y la creacién de
contenidos que se relacionan con la produccion de podcasts educativos. Ademas, la materia
promueve el uso critico, creativo y responsable de |a tecnologia, uno de los ejes del proyecto.
A través de este proyecto se potencia la competencia digital, la competencia para “aprender

haciendo” (learning by doing) y la competencia social y civica.

Por otro lado, la metodologia de esta asignatura favorece el trabajo por proyectos, por lo que

la propuesta encaja de forma natural y coherente en el curriculo oficial.

Las ventajas de este proyecto son que se trata de un plan adaptable a las necesidades del
alumnado del centro y permite la personalizacidon. Integra competencias clave, en especial la

digital y la comunicativa. Impulsa el trabajo por proyectos y la resolucién de problemas,
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conecta el contenido con el mundo real y actual del alumnado y fomenta la creatividad, el
pensamiento critico y la colaboracién, valores fundamentales en el marco de la innovacién

educativa.

4.2. Relacion con el curriculo oficial

Este proyecto de innovacién estd estrechamente ligado con algunas de las competencias
basicas de curriculo oficial vigente de la Comunidad Auténoma de Andalucia para la asignatura

en la que se va a llevar a cabo.

Una de las competencias especificas que se muestra en el curriculo es la nimero 1, que trata
de “Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con iniciativa y creatividad, estudiando las
necesidades de su entorno proximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e
iterativos relativos a proyectos, para idear y planificar soluciones de manera eficiente,
accesible, sostenible e innovadora”. Esta competencia parte del estudio de las necesidades del
entorno cercano (en este caso, el alumnado del centro y sus familias) para detectar y abordar
los problemas tecnolégicos encontrados que, posteriormente y tras su analisis, son la base del
proceso de la resolucién del problema, aportando soluciones a las necesidades detectadas, en

este caso, aportar informacidn acerca del uso de las TIC.

El criterio de evaluacidn relacionado con esta competencia es el 1.1. de Identificar y proponer
necesidades o problemas tecnolégicos de su entorno préximo mostrando iniciativa y
creatividad, mediante la indagacion y el andlisis de las caracteristicas del contexto y de los

usuarios.

Asimismo, otra competencia especifica con la que esta sumamente ligada es la nimero 6, de
“Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas en diferentes
foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos
disponibles y aplicando los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la informacién
de manera responsable y fomentar el trabajo en equipo”. Esta competencia es la base de
nuestro proyecto haciendo referencia al buen uso de la lengua y a la incorporacién de la
terminologia técnica requerida, asi como el uso de herramientas digitales para difundir y

compartir recursos, documentos e informacién en diferentes formatos.

Los criterios de evaluaciones relacionados con esta competencia son el 6.1. de comunicar

ideas, propuestas o soluciones tecnoldgicas utilizando recursos digitales de forma eficaz, con
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correccion en la expresion oral y escrita, con lenguaje inclusivo y empleando la terminologia
técnica adecuada, y la 6.2. de presentar trabajos tecnolégicos de forma clara, estructurada y
colaborativa, en distintos formatos y medios, mostrando responsabilidad y respeto hacia el

equipo de trabajo y hacia las normas de uso de las herramientas empleadas.

La necesidad de intercambiar informacidn con otras personas implica una actitud responsable
y de respeto hacia el equipo de trabajo, asi como hacia los protocolos establecidos en el
trabajo colaborativo, aplicables tanto en el contexto personal como a las interacciones en la
red a través de herramientas digitales, plataformas virtuales o redes sociales de comunicacion,
es por ello por lo que se ha elegido al curso mas alto, buscando un comportamiento mas

maduro y predispuesto con lo requerido.

Por otro lado, el proyecto se ajusta especialmente a los siguientes objetivos de esta etapa
establecidos en el Decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el

curriculo de la ESO en Andalucia:

-El objetivo e): “Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas

de expresién”.

-Objetivo h): “Desarrollar destrezas bdsicas en el uso de fuentes de informacién para,

con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos”.

-Objetivo j): “Utilizar con responsabilidad las tecnologias de la informacién vy la

comunicacion”.
-Objetivo |): “Fomentar actitudes de respeto, cooperaciéon y trabajo en equipo”.

Asi, a través de la creacion del podcast entre los alumnos, estos desarrollan estas habilidades
de forma integrada, reflexionando criticamente sobre la informacidon que investigan,
organizandose en grupos cooperativos y comunicando sus aprendizajes a través de medios

digitales.

En cuanto a las competencias clave, el proyecto favorece el desarrollo de varias de ellas como
son la competencia digital (al buscar informacion online, usar herramientas de
grabacién/edicién y compartir contenidos en redes del centro), la competencia en
comunicacion lingliistica (mediante la elaboracién y locucidn de guiones con estructura
narrativa clara), la competencia personal, social y de aprender a convivir (por el trabajo

cooperativo, la toma de decisiones y la resolucion de conflictos en grupo), la competencia de
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aprender a aprender (ya que el alumnado gestiona su propio proceso de aprendizaje) y la
competencia en sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (gracias a la planificacidn,

produccién y publicacién de un producto final con impacto real).
Con respecto a los criterios de evaluacion relevantes algunos de ellos son:

‘CE1.1: “Identificar necesidades o problemas tecnolégicos sencillos y proponer

soluciones mediante el trabajo cooperativo”

-CE2.2: “Seleccionar fuentes fiables, utilizar informacion con sentido critico y aplicar

IH

normas basicas de seguridad digita

-CE3.3: “Desarrollar procesos de produccién y edicidon de contenidos digitales para la

comunicacion de ideas”.

-CE6.6: “Valorar el impacto de la tecnologia en la vida cotidiana y participar en

propuestas de mejora desde una actitud ética”.

Aunque habria otros muchos mads criterios con los que este proyecto tiene relacién y que se

indicardn en apartados préximos.

Asi, la elaboracidon de este proyecto implica un reto comunicativo ya que propone el
seleccionar contenidos veraces, colaborar con iguales, utilizar tecnologia con sentido critico y

reflexionar sobre su uso ético y educativo.

Por ultimo, con respecto a los saberes basicos del darea de Tecnologia, este proyecto se
fundamente en el proceso tecnoldgico (en las fases del proyecto técnico, disefio y evaluacidn),
la digitalizacidn (el uso seguro de las TIC y redes sociales, el tratamiento de la informacién y el
uso de herramientas de grabacidn, edicion y publicacion digital) y la cultura digital y la
sociedad (con el impacto de la tecnologia en el entorno y la responsabilidad digital y el
pensamiento critico que este proyecto conlleva). Estos saberes se activan de forma practica a
lo largo de todo el proceso del proyecto, promoviendo un aprendizaje integrado vy

significativo.

En definitiva, estos elementos han sido seleccionados porque reflejan las necesidades reales
del alumnado y de sus familias, como mejorar sus competencias digitales y comunicativas en
un entorno donde la tecnologia es omnipresente. Ademas, promueven aprendizaje Utiles,

actuales y transferibles a contextos fuera del aula y favorecen un enfoque competencial,
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donde el saber hacer y saber ser son tan importantes como los contenidos conceptuales y, por
ultimo, encajan con la metodologia activa del proyecto, donde el alumnado investiga, crea,

comunica y reflexiona.

5. Diseino del proyecto de innovacion docente

5.1. Enfoque metodoldgico
El enfoque metodoldgico de este proyecto se basa en el aprendizaje activo y significativo, con
una orientacién hacia el modelo pedagdgico constructivista y el aprendizaje basado en

proyectos (ABP).

Alo largo de dos meses, el alumnado de 42 de ESO del centro serd el protagonista de su propio
proceso de aprendizaje mediante la creacién de contenidos digitales a través de la elaboracion
de un podcast en el cual se abordaran distintos aspectos del uso responsable y eficaz de las
TIC. La metodologia empleada busca fomentar la autonomia del alumnado, permitiéndoles
investigar, seleccionar y estructurar la informacidén de manera critica, promover el trabajo
cooperativo, organizando al alumnado en pequefos grupos donde cada integrante asume un
rol definido favoreciendo asi la colaboracién y la toma de responsabilidades, desarrollar
competencias digitales tanto comunicativas como sociales a través del uso de herramientas
digitales para la grabacidn, la edicién y la publicacién de los diferentes episodios del pddcast
y por ultimo, incorporar el uso de las redes sociales como medio de difusidn responsable

potenciando asi el ambito comunicativo y social.

Durante el desarrollo del proyecto se implementard una metodologia ciclica y reflexiva,
basada en cinco fases: planificacidn, investigacidn, produccién, edicién, evaluacién y difusion.
Ademas, se integraran estrategias de evaluacién formativa y coevaluacién, de tal forma que
los alumnos puedan reflexionar sobre su proceso de aprendizaje, identificando mejoras y

valorando el trabajo del resto de sus compafieros.

Ademads, se incluye la metodologia “learning by doing” ya que esta se fundamenta en su
capacidad para favorecer aprendizajes significativos, autébnomos y duraderos, especialmente
en contextos donde se pretende desarrollar competencias practicas, como es el caso de este
proyecto, aplicando el uso pedagdgico y critico de las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion.
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Se ha elegido este enfoque metodoldgico no solo por la adquisicion de conocimientos sobre
el uso de las TIC, sino por el desarrollo de habilidades transversales clave, alineadas con las

competencias del curriculo actual.

5.2. Descripcion de las actividades

Las actividades que se van a llevar a cabo durante los dos meses de transcurso del proyecto

van a ser las siguientes:
Fase 1: Introduccién y motivacion.
1. Presentacién del proyecto y primeros pasos.

En esta actividad se explicara al alumnado en qué consiste el proyecto, qué es un podcast
educativo y se le mostraran ejemplos reales y su finalidad (crear pildoras formativas sobre el

uso de las TIC para difundirlas en las redes del centro).

Los recursos que se van a emplear van a ser una pizarra digital o proyector donde poder
plasmar la presentacion digital (PowerPoint) y ejemplos de podcast educativos para que el

alumnado pueda hacerse una primera idea de qué se va a llevar a cabo.

Esta actividad esta ligada con el objetivo especifico nimero 5 ya que se motiva al alumnado,

se situa el aprendizaje en un contexto real y se fomenta su participacion activa.
2. Formacion inicial sobre podcast y competencias digitales

Aqui se llevara a cabo la realizacion de un taller practico donde se introducen conceptos
basicos sobre el formato de un podcast, el uso de herramientas digitales de grabacion y
edicion (por ejemplo, Audacity, Anchor o Canva para las portadas), asi como unas pinceladas

acerca de los derechos de autor y la propiedad intelectual.

Para esto, se requerird de ordenadores (que se encuentran en el aula de informatica del
centro) con conexion a internet, auriculares y micréfonos basicos, tutoriales sobre el uso de
Audacity o Canva y acceso a la plataforma educativa del centro para compartir materiales en
todo momento. Esta actividad esta vinculada con los objetivos especificos 2 y 4 ya que se
mejora la competencia digital y se promueve el aprendizaje entre iguales y la autonomia en la

tecnologia.
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Estas dos actividades tendran una duracidn de una semana, o lo que es igual a tres sesiones
ya que por cada semana los alumnos de este curso imparten tres sesiones de la asignatura de

Tecnologia.
Esta fase puede estar relacionada con los siguientes criterios:

-CE1.1: Identificar necesidades tecnoldgicas del entorno proximo y analizar problemas

reales.

-CE4.1: Seleccionar y utilizar herramientas digitales para obtener, analizar y presentar

informacién.
Fase 2: Formacidn inicial sobre pddcast y competencias digitales.
3. Busqueda y seleccién de informacién sobre las TIC.

En grupos, de 2-3 alumnos, van a investigar sobre temas como herramientas colaborativas,
paquete Office, aplicaciones educativas (Classroom, Microsoft Teams, ...), ciberseguridad,
redes sociales o inteligencia artificial. Asi, aprenderan a sintetizar la informacién relevante y a

evaluar la fiabilidad de las fuentes.

Para poder realizar esto, se contara con los dispositivos informdticos mencionados
anteriormente y el objetivo con el que se relaciona esta actividad seria el primer objetivo
especifico ya que se desarrolla el pensamiento critico y la capacidad para resolver problemas

de forma auténoma.
4. Elaboracion de guiones y planificacidn de los episodios.

Cada grupo realizara una pildora formativa, de tal forma que tendran que elaborar el guion
para su episodio correspondiente con una estructura narrativa clara: introduccién, desarrollo,

ejemplos y cierre. Ademas, se incluirdan elementos de storytelling y recursos expresivos.

Para realizar esta parte del proyecto, se necesitara unas plantillas para los guiones del podcast
que se escribiran en Word o Drive, aplicaciones de escritura colaborativa donde todos los
integrantes de los distintos grupos puedan plasmar sus ideas (como Google Docs),
organizadores graficos como mapas mentales o esquemas donde ellos puedan estructurar sus
ideas. Esta actividad esta estrechamente ligada con el objetivo especifico nimero 3 ya que se

pretende mejorar la expresion oral, la capacidad de sintesis y la narracion.
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Estas dos fases tendran una duracion de dos semanas. Cada fase o actividad se realizara en

una semana.
Los criterios de evaluacién relacionados con esta fase son:
-CE2.1: Buscar y seleccionar informacién veraz, fiable y segura.
-CE1.2: Proponer soluciones creativas y colaborativas a problemas tecnoldgicos.
-CE5.1: Participar en proyectos grupales asumiendo roles y responsabilidades.
Fase 3: Produccidn del podcast.
5. Grabacién de los episodios.

En esta actividad se procedera a la grabacion de los episodios por parte del alumnado usando
herramientas digitales. Aqui pondran en practica habilidades de locucién, entonacion y

técnicas basicas de grabacion.

Para ello, se emplearan micréfonos USB o auriculares, ordenadores con aplicaciones de
grabacién y un espacio adecuado para grabar (el aula de desdoble que esté desocupada y libre
de ruidos). Los objetivos especificos que estd relacionados con esta fase son el 1, 3 y 4, ya que
se realiza el aprendizaje practico, la mejora de la expresion oral y el uso de la tecnologia de

manera activa.
6. Edicion de los audios.

En esta actividad se introduce al alumnado en la edicidn de sonido con la realizaciéon de cortes,
efectos, musica (libre de derechos), insercidon de introduccion y cierre de cada uno de los

episodios.

Para esto se empleard un software de edicién de audio (Audacity), una biblioteca de musica
libre de derechos (Free Music Archive, por ejemplo), se les proporcionard varios tutoriales en
video sobre edicion de sonido y para disefiar miniaturas y caratulas emplearan Canva. Los
objetivos que se relacionan con esta fase son el 2, 4, y 5, ya que se fomenta la autonomia, el

dominio de herramientas digitales y la creatividad.

Para estas dos fases la duracion prevista también sera de tres semanas, ya que es la parte mas

compleja del proyecto.

Los criterios de evaluacién que tienen relacién con este proyecto son:
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-CE3.1: Aplicar técnicas y procedimientos adecuados para desarrollar soluciones

tecnoldgicas.

-CE4.2.: Usar herramientas digitales para crear contenidos multimedia de forma ética

y responsable.

-CE5.2: Mostrar iniciativa, responsabilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos

tecnoldgicos.
Fase 4: Difusidn y participacién en la vida del centro.
7. Disefio de materiales de difusion.

Cada grupo disefiara imagenes o carteles para acompafar su episodio del podcast en las redes
sociales del centro usando herramientas como Canva, Genially o Paint. Para ello, se hara uso
de recursos como dichas aplicaciones o programas, ordenadores, plantillas graficas para redes

sociales y las cuentas del centro (siempre gestionadas por el profesorado).

El objetivo ligado a esta fase es el nUmero 5 ya que se impulsa la creatividad y la competencia

digital, ademas de hacer visible la participacién activa.
8. Publicacién y difusion en redes.

El alumnado organizard un pequeiio plan de publicacion donde se aclararan las fechas,
formatos, detalles de las publicaciones, entre otros aspectos. Se presentaran los episodios a
la comunidad educativa. Para ello, los elementos a emplear sera la plataforma donde se
establezca el podcast (Spotify, ...), las redes sociales del centro, el calendario de publicaciones

y herramientas para generar cédigos QR si se requiere imprimir material.

Esta fase esta relacionada con el objetivo especifico 5 donde se refuerza la participacidn activa

del alumnado en la vida del centro y el uso responsable de las redes.
Estas dos actividades se llevardn a cabo a lo largo de una semana.
Esta fase tiene relacion con:
-CE6.1: Difundir ideas y contenidos tecnoldgicos de forma efectiva, inclusiva y ética.
-CE4.3: Comunicar resultados a través de soportes digitales adaptados al publico.
Fase 5. Evaluacién y reflexion.

9. Autoevaluacion, coevaluacion y evaluacion final del proyecto.
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Se entregara una autoevaluacién individual a cada alumno, donde se valorara el propio
aprendizaje, aportaciones al grupo y el uso de herramientas TIC. Ademas, se le entregara una
ribrica de coevaluacién para que puedan calificar el trabajo y aportaciones del resto de sus
companferos y se abrira un debate sobre lo aprendido, las dificultades que se hayan podido

encontrar y los aciertos y mejoras a realizar. El profesorado también aportara su evaluacion.

Esta actividad se relaciona con los objetivos especificos 1 y 2 ya que se fomenta la reflexion,
el aprendizaje entre iguales y la autorregulacion el pensamiento critico. Los elementos a

emplear son cuestionarios de autoevaluacion y rabricas.

Tiene relacién con los criterios:
-CE7.1: Evaluar el trabajo realizado y reflexionar sobre el proceso de aprendizaje.
-CE5.3: Valorar el trabajo en equipo y la colaboracién en entornos diversos.

Esta Ultima actividad se realizara en la Ultima semana, coincidiendo con la semana nimero 8

del proyecto (dos meses de duracién).

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacidon y otros elementos

necesarios
Para la realizacidn del proyecto se contara con el aula de informatica donde los alumnos
cuentan con todo tipo de material tecnoldgico que requieran para el proyecto. Un aula de
desdoble donde se van a grabar los distintos episodios sin ruidos externos que alteren el buen

recurrir del proyecto.

El proyecto, como se ha mencionado anteriormente, tendra una duracién de dos meses, lo
gue equivale a 8 semanas lectivas, en la cual, habrd tres sesiones por semana. Este proyecto
estard integrado dentro de una unidad diddactica especifica de la asignatura de tecnologia y la
distribucién por fases se puede ver resumida en la siguiente tabla y en el diagrama de Gantt

gue se encuentran a continuacion:
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Tabla 1. Temporalizacidn del proyecto

FASE ACTIVIDADES CLAVE DURACION ESTIMADA
) Presentacién del proyecto,
FASE 1: MOTIVACION Y
) ejemplos, introduccién al 1 semana
FORMACION INICIAL
podcast y herramientas TIC.
FASE 2: INVESTIGACION Y Busqueda de informacién y
. 2 semanas
PLANIFICACION elaboracioén de guiones.
FASE 3: PRODUCCION DEL Grabacion y edicién de los
3 semanas
PODCAST episodios.
FASE 4: DIFUSION DEL Disefio de materialesy
1 semana
PROYECTO publicacidn en redes.
FASE 5: EVALUACION Y Coevaluacion,
) 1 semana
REFLEXION FINAL autoevaluacion y cierre.

Figura 2. Diagrama de Gantt para la temporalizacidn del proyecto

Fase 1: Introduccién y formacién |

Fase 2: Investigacion y planificaciéon

Fase 3: Produccion del pédcast|

Fase 4: Difusion del proyecto |

Fase 5: Evaluacion y cierre

Semana ISemana Bemanha Bemana HSemana Hemana demana BSemana 8
Semanas

Fuente: Elaboracién propia

5.4. Materiales y recursos necesarios

En cuanto al material y los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto, tenemos, por

un lado, recursos tecnoldgicos como ordenadores o portatiles, auriculares con micréfono,
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conexidn a internet, programas o softwares de grabacidn, aplicaciones o programas para el
disefio de materiales visuales como Canva o Genially, y la propia plataforma educativa del
centro (Classroom) y sus redes sociales. Todo esto es muy importante ya que son la base de

este proyecto, si faltase algin material no se podria llevar a cabo.

Por otro lado, tenemos recursos didacticos y materiales impresos como las plantillas de los
guiones o las rubricas de evaluacidn que facilitan la estructura narrativa ayudando a
desarrollar el storytelling y la coherencia del contenido y permiten una evaluacién objetiva y

formativa centrada en competencias.

También contamos con recursos audiovisuales y complementarios como videos tutoriales,
ejemplos de podcasts educativos y musica libre de derechos que haradn que el desarrollo de

nuestro proyecto sea mas favorable.

Al ser un grupo muy reducido (10 alumnos) y disponer de gran cantidad de ordenadores, no
se prevé que haya limitaciones en cuanto a la disponibilidad de portatiles, no obstante, si en
algin momento por alguna casuistica se necesitaran mas, se tomaria la alternativa de trabajar

por turnos, o realizar un préstamo de dispositivos al AMPA del centro.

5.5. Justificacion de la innovacion.

Este proyecto representa una propuesta innovadora dentro del contexto educativo actual
porque, en primer lugar, el alumnado deja de ser un receptor pasivo de contenidos y se
convierte en protagonista activo del aprendizaje, asumiendo funciones reales de
investigacidn, comunicacién, guionista, técnico de sonido y creacion de contenidos
transformando activamente su motivacidn, autonomia y creatividad. En segundo lugar, el uso
del podcast como recurso educativo es todavia poco habitual en la mayoria de las aulas, y sin
embargo responde a los habitos comunicativos del alumnado y potencia competencias clave
como la expresién oral, la capacidad de sintesis o la creatividad narrativa. Ademas, permite
trabajar con una metodologia realista y con proyeccién fuera del aula conectando el

aprendizaje con el mundo real y digital.

Por otro lado, a través del enfoque “aprender haciendo” y del aprendizaje basado en
proyectos (ABP), el alumnado adquiere competencias esenciales de forma practica vy
contextualizada, lo que resulta especialmente eficaz para consolidar los aprendizajes vy

fomentar la reflexion critica. Ademas, el disefio del proyecto permite que cada estudiante
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encuentre su rol dentro del equipo ya que hay espacio para quienes prefieren escribir, para
quienes tienen mds habilidades o se desenvuelven mejor hablando, para lo que prefiere la
informatica, ... Esto favorece la inclusién y la participacién equitativa, respetando los

diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de cada uno.

Ademas, al difundir los podcasts a través de las redes sociales del centro, el proyecto abre una
ventana a la comunidad educativa, dando visibilidad al trabajo del alumnado y favoreciendo
su participacidén en la vida del instituto reforzando asi el vinculo entre el aprendizaje y la
realidad, dandole un valor social y comunicativo al proceso educativo. Y, por ultimo, el resto
de alumnado del centro, al igual que sus familias aprenderan a usar herramientas tecnoldgicas
gue les seran de gran utilidad para su etapa educativa (y fuera del centro) y que a veces, por
desconocimiento del profesorado o por falta de interés no se les ensefian y tienen que ir

aprendiéndolo de manera autéonoma a lo largo de su carrera estudiantil.

6. Atencion a la diversidad

En el marco de este proyecto de innovacién educativa, es de prioridad atender a la diversidad
del alumnado, ofreciendo una respuesta pedagdgica inclusiva, equitativa y que se adapta a las

diferentes necesidades, diferentes ritmos y diferentes estilos de aprendizaje.

Ademas, es imprescindible atender a las necesidades especificas del alumnado con Trastorno
por Déficit de Atencién (TDA) y Trastorno por Déficit de Atencién con Hiperactividad (TDAH),
dado que el grupo de 42 de ESO donde se implementara incluye a dos estudiantes
diagnosticados con estos trastornos. Ambos presentan dificultades que afectan su
rendimiento académico, especialmente en lo que respecta a la organizacién de tareas, el
mantenimiento de la atencidn sostenida, la autorregulacion emocional y el cumplimiento de
planos. No obstante, muestran intereses claros por la tecnologia y la comunicacién, lo cual

puede ser un punto de partida para fomentar su implicacion activa en el proyecto.

La propuesta didactica basada en la creacién de un pddcast permite ofrecer una estructura
clara, motivadora y con tareas practicas, lo cual se ajusta bastante bien a las caracteristicas

cognitivas y emocionales de estos alumnos.
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Las medidas que se van a llevar a cabo para atender a la diversidad del alumnado van a ser las

siguientes.

En primer lugar, se van a llevar a cabo una metodologia inclusiva ya que el modelo “learning
by doing” se adapta a distintos estilos de aprendizaje puesto que combina lo visual, auditivo,
kinestésico y verbal. Cada estudiante va a participar en tareas diversas segun sus habilidades
(guionizado, locucidn, edicién, difusion). Por otro lado, el trabajo en equipo va a ser
heterogéneo lo que permite que los alumnos se apoyen mutuamente, promoviendo el
aprendizaje entre iguales. El rol de cada integrante se asigna segun sus puntos fuertes, lo que
refuerza su autoestima y sentido de pertenencia. En ultima instancia, se ofrecera la posibilidad
de flexibilizar el ritmo de trabajo, con posibilidad de avanzar por fases a distinto ritmo dentro

del cronograma general.

A su vez, se propondrdn actividades adaptadas ya que las tareas se disefiaran con diferentes
niveles de dificultad y formatos (escritos, orales, visuales), permitiendo a los estudiantes
escoger la forma que mejor se ajuste a sus capacidades. El alumnado con dificultades lectoras
o de comprensién, como dislexia o nivel bajo de castellano, podra utilizar herramientas de
texto a voz, correctores ortograficos o realizar las tareas con apoyo visual como infografias y
esquemas. Para el alumnado con TDAH se utilizardn actividades estructuradas, claras y
secuenciadas, asi como herramientas digitales con disefio atractivo y poco distractor, como
Canva o Audacity en version simplificada. Un aspecto que destacar de este proyecto es que el
uso del pddcast permite que los alumnos con dificultades para la expresidn escrita puedan

brillar a través del trabajo oral o/y técnico.

Asimismo, se van a emplear recursos adaptados como herramientas TIC accesibles y gratuitas
como Audacity, Spreaker, Canva, Padlet, entre otras, que no requieren conocimientos previos
complejos. También se van a emplear guias de trabajo visuales, rubricas claras, ejemplos de
pddcast previos y videos explicativos que ayuden al alumnado que necesite referencias

concretas para entender las tareas.

Ademads, se va a llevar a cabo una evaluacién diversa, continua, formativa y adaptada,
empleando una combinacién de instrumentos: rubricas diferenciadas, autoevaluaciones,
coevaluaciones y observacion directa. Se permitira que el alumnado evidencia su aprendizaje
a través de productos distintos como el guion escrito que deben elaborar, el pédcast oral que

deben grabar, la presentacion visual o la reflexién individual.
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También se va a llevar una coordinacién docente y acompafiamiento. Es decir, se establecera
una coordinacion estrecha con el Departamento de Orientacidn para ajustar tareas a casos
con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE) y realizar seguimiento conjunto. Se
propondrd un acercamiento personalizado con las familias de estudiantes con absentismo o
escaso acompafiamiento, para buscar estrategias conjuntas que favorezcan la participacion,
como flexibilidad en tareas o refuerzo tutorial y se planteardn reuniones breves de tutoria

grupal para fortalecer el clima socioemocional y fomentar la implicacion en el proyecto.

En dltima instancia, se fomentara un clima de aula seguro, creativo y de confianza, donde el
error se entienda como parte del aprendizaje y cada estudiante pueda aportar segun sus
intereses. Se priorizard el reconocimiento del esfuerzo individual y colectivo, con pequefiias
celebraciones como la difusién en redes, exposiciones publicas de los episodios del podcast,
o insignias digitales y se integrardn estrategias de gamificacién y pequenas recompensas
simbdlicas para mejorar la motivacion del alumnado con baja implicacién o escasa confianza

en sus capacidades.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

La evaluacion del presente proyecto tiene como finalidad principal valorar en qué medida se
han alcanzado los objetivos planteados y determinar su impacto real sobre el aprendizaje, la
motivacion y el desarrollo competencial del alumnado de 42 de la ESO. Asimismo, busca
identificar aspectos de mejora, con el propdsito de reajustar actividades, recursos o

metodologias en futuras implementaciones.

En cuanto las estrategias de evaluacion, se adoptard una estrategia de evaluacion formativa y
participativa, centrada no solo en el producto final (el pddcast), sino también en el proceso de
aprendizaje del alumnado, su implicacidn en las tareas, el uso de las TIC y la adquisicion de

competencias como la comunicacién oral, el trabajo colaborativo o la alfabetizacién digital.

Dichas estrategias estaran alineadas con los objetivos generales del proyecto, como fomentar
el aprendizaje activo, desarrollar la competencia digital y mejorar la expresién oral. Por ello,
se centrara en observar la autonomia del alumnado en el uso de herramientas TIC, la
planificacion y ejecucién del proyecto en equipo, la calidad técnica y comunicativa de los
episodios del pédcast y el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la creatividad

y la capacidad de sintesis.
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Para ello, se estableceran distintos momentos de evaluacion en las diferentes fases del

proyecto: planificacién, desarrollo, ejecuciéon y difusion.

Se llevard a cabo una evaluacién continua y final, combinando distintos tipos para obtener

una vision completa y realista del impacto del proyecto:

Al inicio del proyecto se realizara una evaluacion diagnodstica con el fin de identificar el nivel
de competencia digital del alumnado, su experiencia previa con herramientas de edicion de

audio y su capacidad de trabajo en grupo.

A su vez, se llevard una evaluacion formativa a lo largo del desarrollo del proyecto se realizard
un seguimiento del proceso, con revisiones periddicas y devoluciones del profesorado para

gue los alumnos puedan mejorar antes de llegar al producto final.

Por ultimo, se realizard una evaluacién final o sumativa valorando los productos finales que
serdn los episodios del pddcast, el aprendizaje alcanzado y la percepcidn del alumnado sobre

su experiencia.

Para garantizar una evaluacidon objetiva y rigurosa se emplearan instrumentos variados

acordes con los distintos momentos y objetivos del proyecto:

Se empleardn rubricas de evaluacién cuya finalidad es la de evaluar el proceso de trabajo en
grupo, la calidad técnica del pddcast, la estructura narrativa, el uso de herramientas digitales
y la adecuacidn del contenido. La relacidén con los objetivos son los de evaluar la aplicacion del
enfoque “learning by doing”, valorando la planificacién, produccién y edicion de los episodios.
Reflejan el dominio de herramientas digitales, el manejo de contenidos, la creatividad y la
capacidad de resolucidon de problemas y se valoran los elementos clave como la expresion

oral, el uso del storytelling y la calidad técnica del audio.

Por otro lado, se hara uso de un diario de aprendizaje o portfolio donde se llevara el registro
del proceso vivido, reflexiones sobre lo aprendido, dificultades encontradas y estrategias
empleadas. Esta relacionado con los objetivos de fomentar la autonomia, la autoevaluacién y
la reflexién sobre el proceso de aprendizaje. Permitir documentar la toma de decisiones, los
problemas encontrados y las soluciones propuestas mediante el aprendizaje practico y
reforzar la conciencia sobre el uso responsable de la tecnologia y el desarrollo del

pensamiento critico.



Universidad
Europea CANARIAS

Se usaran también escalas de observacién del docente que valoran aspectos como la
implicacion, la colaboracién, la responsabilidad y la evolucion competencial. Esto esta
relacionado con los objetivos de recoger evidencias sobre el trabajo colaborativo, Ila
implicacion es el aprendizaje activo, la participacién en el centro y el uso de recursos digitales
y permitir valorar el grado de dominio progresivo de las competencias digitales y

comunicativas.

Por otro lado, se llevaran a cabo cuestionarios de autoevaluacién y coevaluacion permitiendo
al alumnado evaluar su propio trabajo y el del grupo, promoviendo la autorregulaciéon y la
evaluacién entre iguales. Esto se relaciona con los objetivos de ayudar a desarrollar la
capacidad critica y la autorregulacién, promoviendo la metacognicién y el aprendizaje entre
iguales y permitir al alumnado identificar sus fortalezas y dreas de mejora en relacién con las

TIC, la expresién oral y el trabajo en equipo.

Por ultimo, se va a llevar a cabo entrevistas grupales para obtener una visidn cualitativa del
impacto del proyecto desde la perspectiva del alumnado relacionado con los objetivos de
ofrecer una visidn cualitativa del impacto del proyecto desde la perspectiva del alumnado y
permitir analizar si el proyecto ha fomentado la motivacién, la participacién en la vida del

centro y el uso creativo de las TIC como herramientas de expresion.

Asi, la combinacion de estos instrumentos permite establecer una evaluacién coherente y
alineada con los objetivos del proyecto. Asi, por ejemplo, el uso de rdbricas asegura que se
valore tanto el producto, que es el pddcast, como el proceso (la planificacién, roles y
participacién). El diario de aprendizaje y la autoevaluacion fomentan la reflexién
metacognitiva, y los cuestionarios recogen indicadores de impacto como la mejora en la

motivacion o la percepcién de utilidad de las TIC.

Ademas, estos instrumentos permiten una evaluacidén inclusiva y diversificada, adaptada a las
diferentes necesidades del alumnado, como se ha detallado en el apartado anterior, al

permitir mualtiples formas de demostrar el aprendizaje.

Finalmente, se llevara a cabo una evaluacion del proyecto a través de una memoria final del
docente, en la que se analizaran los logros alcanzados y las dificultades encontradas,

encuestas al profesorado implicado sobre la viabilidad, el impacto y la trayectoria del proyecto
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y revision de los indicadores de éxito definidos previamente, como el nimero de episodios

publicados o la participacidn activa del alumnado.

En cuanto a la evaluacion de los objetivos especificos del proyecto, el primer objetivo
especifico de desarrollar el pensamiento critico y la capacidad para resolver problemas de
forma auténoma que se encuentra relacionado con las actividades 3, 5 y 9 se podria evaluar
con los indicadores de evaluar fuentes de informacién, proponer soluciones creativas y
reflexionar criticamente sobre su aprendizaje y los instrumentos para evaluarlos seria rubricas
acerca de la busqueda y calidad del contenido, cuestionarios de autoevaluacidn y diarios de

aprendizaje.

Con respecto al segundo objetivo especifico de fomentar el aprendizaje entre iguales y la
autonomia en el uso de herramientas tecnoldgicas que se encuentra relacionado con las
actividades 2, 6 y 9 los indicadores de evaluacidn que estan relacionados son el uso auténomo
de software digital, el apoyo entre companieros y la planificacién sin intervencion constante
del docente y los instrumentos de evaluacion con los que se va a evaluar van a ser rubricas
acerca del uso de herramientas TIC, observacién del docente y portfolio o diario de

aprendizaje.

En cuanto al objetivo de mejorar la expresion oral, la capacidad de sintesis y la narracidn, este
se encuentra relacionado con las actividades 4 y 5 que a su vez estan relacionados con los
indicadores de fluidez oral, uso adecuado del lenguaje y claridad estructural en los guiones y
los elementos de evaluacidon han sido ridbricas de evaluacion del pédcast acerca de la
narrativa, claridad, expresion oral, coevaluacion entre iguales y un registro de observacion del

docente.

El cuarto objetivo de utilizar de forma eficaz y critica las TIC en contextos de aprendizaje
significativo (relacionado con las actividades 2, 5 y 6) cuyos indicadores relacionados son el
uso adecuado de aplicaciones digitales, la aplicacion critica de la tecnologia y la resolucién
técnica problemas y los elementos de evaluacién serdn rubricas de competencia digital,

observacion del docente y cuestionarios de autoevaluacion y coevaluacion.

Por ultimo, con respecto al quinto objetivo de participar activamente en la vida del centro
educativo usando las TIC como medio de expresidon y difusidon, que se relaciona con las

actividades 1, 6, 7 y 8 y cuyos indicadores tratan de la participacion en la planificacién de la
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difusidn, la produccién de materiales visuales y la publicacién responsable de contenidos en
redes que se evalian con la revision de los materiales disefiados como carteles o
publicaciones, la observacion de la participacion, las entrevistas grupales y la memoria final

del profesorado.

8. Contribucion del proyecto a los ODS

Este proyecto se alinea especialmente con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible

(ODS) establecidos por la Agenda 2030 de Naciones Unidas.
-ODS 4: Educacion de calidad

Garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de

aprendizaje durante toda la vida para todos.

El proyecto promueve un aprendizaje activo y significativo a través de la creacién de
contenidos digitales por parte del alumnado. Se fomenta el desarrollo de competencias clave
como la competencia digital, la comunicacién linglistica, el trabajo en equipo y el
pensamiento critico. A través de la metodologia “learning by doing”, el alumnado aprende de

forma auténoma y participativa, lo que mejora su motivacién y comprension.

Asimismo, se contemplan medidas inclusivas para atender a la diversidad del aula, incluyendo
alumnado con TDA/TDAH, asi como otros perfiles con dificultades socioeducativas. Esta
adaptacion del diseio pedagdgico promueve una educacidon mas equitativa y accesible para

todo el alumnado.
-ODS 5: Igualdad de género

Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las ninas. Asi, este
proyecto incorpora una visién critica del uso de las TIC y de los contenidos digitales, lo cual
permite abordar aspectos como los estereotipos de género en la tecnologia y los medios de
comunicacidn. Se fomentan dindmicas de grupo equitativas en la que todos los miembros del
equipo, independientemente de su género, tienen voz y responsabilidad favoreciendo la

participacién activa de las alumnas en contextos tecnoldgicos.

-ODS 10: Reduccion de las desigualdades
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Reducir la desigualdad en y entre los paises. El acceso igualitario a la tecnologia y a las
herramientas digitales dentro del aula contribuye a reducir la brecha digital. Este proyecto
garantiza que todo el alumnado pueda participar activamente en la produccion de contenidos
tecnoldgicos, independientemente de sus condiciones econdmicas, sociales o culturales,
gracias al uso de recursos del centro y a una planificacidon pedagégica que distribuye el acceso

de forma justa.
-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

Fomentar la innovacién y mejorar el acceso a las tecnologias de la informacién vy la
comunicacion. Con este proyecto se fomenta el desarrollo de la cultura de la innovacién a
nivel educativo. El uso del pddcast como medio para la creacion y difusion de conocimiento
trasforma el aula en un entorno innovador donde se explora el potencial de las tecnologias de

la informacién como herramientas para la comunicacién, la formacién y la creatividad.

Con todo esto, el impacto que se espera es de una mayor motivacion del alumnado al
participar en un proceso de aprendizaje practica, colaborativo y con una finalidad de
comunicacion real, mejorar el dominio de las TIC y de las competencias orales, comunicativas
y digitales, asi como una participacién mas activa del alumnado y una inclusiéon educativa

efectiva, al ofrecer apoyo personalizado a estudiante con necesidades especificas.

9. Conclusiones

En conclusidn, este proyecto de innovacion se ha pensado con la idea de transformas el modo
en que los alumnos se relacionan con la tecnologia dentro del aula. A través del disefio y la
implementacién del mismo, se ha intentado responder a la necesidad que cada vez mas se
estd viendo en los centros educativos: dotar al alumnado de competencias digitales desde un
enfoque activo, critico y creativo. Mediante la realizacion de pildoras formativas en formato
pddcast sobre el uso de las TIC, los estudiantes son los que producen el conocimiento en vez
de ser simples receptores pasivos. Esto tan simple como es el cambio de rol puede implicar

profundas transformaciones pedagdgicas entre las que destacan:

-La competencia digital mejora significativamente, sobre todo en lo referente al uso
seguro, responsable y creativo de herramientas tecnoldgicas de grabacién, edicion y difusién

de contenidos.



Universidad
Europea CANARIAS

‘Lograr conseguir habilidades comunicativas aparentemente complejas como la
expresion oral, la capacidad de sintesis, el dominio de realizar un discurso narrativo

(storytelling) y adecuarlo al canal y al publico objetivo.

-Desarrollar competencias transversales como el pensamiento critico, la resolucion de

problemas, la autonomia en el aprendizaje, la toma de decisiones y la gestién del tiempo.

-Fortalece la creatividad, la innovacién y la autoestima del alumnado ya que al sentirse
participes de un proyecto que transciende mas alla del aula y que tiene un impacto real en la

comunidad educativa.

-Sensibilizacion del papel activo del alumnado en la vida del centro, especialmente a
través de la difusién de los episodios del pédcast en las redes sociales del centro, lo que

permite sentirse escuchados y reconocidos.

‘Inclusién educativa real y significativa, al establecer medidas de adaptacién y apoyo

para el alumnado, favoreciendo su plena participacién y el desarrollo de sus capacidades.

En relacion con la educacién bilinglie, el proyecto se puede adaptar facilmente para realizar
los episodios en una lengua extranjera, favoreciendo asi el desarrollo de la competencia
comunicativa oral en contextos reales alineandose asi con los principales del enfoque AICLE

(Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras).

Por otro lado, este proyecto tiene la capacidad de generar un impacto profundo y sostenible,

tanto a nivel individual como institucional.

A corto plazo se espera una mayor implicacién del alumnado en el proceso de aprendizaje, asi
como un aumento del interés por el uso de la tecnologia en el ambito educativo. Asi, el aula
se convierte en un entorno dindmico y flexible, donde la creatividad y la iniciativa tienen un
papel central. Ademads, se genera un producto tangible (que en este caso es el pddcast) que

da sentido y visibilidad al esfuerzo realizado.

A largo plazo el proyecto puede ser el principio de una cultura digital mas sélida dentro del
centro. Esta implementacidn puede servir como modelo para repetir en otros cursos futuros,
en otras materias o en otros departamentos, haciendo mas facil asi una transicion hacia

nuevas metodologias activas, interdisciplinarias y centradas en el desarrollo de competencias.
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Asimismo, se refuerza el papel del centro como una institucidon educativa que esta conectada

con la realidad social y tecnoldgica actual.

Ademas, en términos de formacidon docente también se puede observar un aumento ya que
el uso del pdédcast como herramienta pedagégica puede extenderse a otras areas y
profesorado fomentando asi la colaboracién entre docentes y la creacion de nuevas
experiencias en referente a la innovacion. Ademas, si la experiencia se sistematiza se podria
compartir en otras actividades como jornadas educativas, congresos o redes profesionales,

mejorando el prestigio del centro y ayudando asi al desarrollo profesional de los docentes.

Por otro lado, a lo largo de la realizacidon de este proyecto he podido comprobar cémo una
idea pedagodgica aparentemente sencilla con es la de creas un pddcast en un aula, puede tener
un potencial de transformacidon muy alto si se implemente como una base metodoldgica sdélida

y con una visioén inclusiva. Asi, algunas de las fortalezas del proyecto son:

-La eleccion de la metodologia “learning by doing” ha resultado idénea, ya que

favorece el aprendizaje activo, significativo y contextualizado.

-La produccién de un recurso publico, como son los pdédcast, motiva al alumnado al

otorgarle un propdsito real a su trabajo.

-La posibilidad de integrar diversas competencias (digital, lingiistica, social y civica,
aprender a aprender, etc.) convierte el proyecto en una experiencia de aprendizaje completa

y coherente con el marco europeo de competencias clave.

-La atencién a la diversidad ha sido transversal ya que se han previsto adaptaciones
metodoldgicas, organizativas y de evaluacién para alumnado con necesidades especificas de

apoyo educativo.

Las dificultades y retos que puede tener este proyecto son las limitaciones técnicas como la
falta de dispositivos o una conexién deficiente ya que esto puede dificultar algunas
actividades. Como solucidn, se plantea el uso del aula de informatica y el trabajo colaborativo
en grupos con dispositivos compartidos. Por otro lado, se encuentra la formacién docente
insuficiente ya que no todos los docentes tienen competencias digitales avanzadas por lo que
seria conveniente incluir una fase de formacién interna o crear pequefios grupos de apoyo
entre compafieros. Y por ultimo, la gestién del tiempo para encajar todas las fases del

proyecto en ocho semanas que exige una planificacién detallada y bastante flexibilidad
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(cualidad que a veces es complicada de obtener en grupos de trabajo donde intervienen

muchos factores y personas).

Aunque el proyecto ya contempla numerosos elementos innovadores, podrian plantearse
algunas lineas de mejora o ampliacién fututa como, por ejemplo, incorporar una fase de
evaluacién externa o retroalimentacién del publico (familias, profesorado o alumnado de
otros cursos), para mejorar la dimensién comunicativa y critica del proyecto. Ademas, vincular
los contenidos de los pddcast con problemas sociales, ambientales o de actualidad,
conectando asi con los ODS 2030 y reforzando el aprendizaje por competencias. Asimismo,
ampliar el proyecto a una radio escolar permanente, gestionada por el alumnado de
diferentes niveles, podria generar una estructura estable de comunicacién educativa y
establecer colaboraciones entre centros a través de plataformas compartiendo episodios y

creando redes de innovacion educativa.

En definitiva, este proyecto de innovacion docente pretende dar respuesta a uno de los
grandes retos de la educacidn actual como es preparar al alumnado para desenvolverse en
una sociedad digital, diversa, critica y en constante cambio. A través de la creacidn del pddcast,
los estudiantes no solo adquieren conocimientos y competencias, sino que lo hacen de forma
activa, significativa y colaborativa. Rompiendo asi con el modelo tradicional de ensefianza
transmisiva y dando paso a un enfoque centrado en el alumno como agente de su propio

aprendizaje.
Por tanto, considero que esta propuesta es viable y a la misma vez, necesaria, a

Conscientes de sus limitaciones, pero también de su gran potencial, considero que esta
propuesta no solo es viable, sino necesaria, para transformar la practica docente desde una

mirada inclusiva, innovadora y comprometida con los desafios del siglo XXI.
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