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Resumen

Este Trabajo Final de Mdaster presenta el disefio, implementacion y evaluacién de un proyecto
de innovacidén educativa dirigido a alumnado de 22 de la ESO en Tecnologia y Digitalizacidn,
con el objetivo de mejorar su motivacion y rendimiento académico mediante el aprendizaje
basado en proyectos (ABP) y tecnologias emergentes de modelado 3D y realidad aumentada
(RA). Tras revisar la literatura académica se concluye que el ABP implementado con las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y herramientas emergentes es una
combinacién eficaz para mejorar la motivacién y el rendimiento académico, atender la
diversidad y fomentar el aprendizaje significativo, aportando un enfoque innovador frente a
las metodologias tradicionales. El grupo al que va dirigido es heterogéneo y diverso, poco
cohesionado y con bajas expectativas e interés académico, aspectos que se abordan con la
combinacidon de metodologias activas de ABP y aprendizaje cooperativo. La secuencia de
actividades permite activar al alumnado desde el inicio con la presentacidon de un reto y
desarrollar sus competencias durante el proceso disefio de un modelo 3D de un puente
levadizo con TinkerCad, hasta la construccién final de la maqueta fisica. La RA, utilizada como
apoyo y guia para el ensamblaje de maquetas, es el aspecto mas original e innovador del
proyecto. Las actividades estan disefiadas para adaptarse a los distintos ritmos y necesidades
diversas del alumnado en las diferentes fases del proyecto. Las estrategias evaluacion,
planteadas mediante herramientas e instrumentos especificos, permiten medir el alcance de
los objetivos y asegurar la inclusiéon de todo el alumnado. Se espera que esta propuesta
aumente la motivacién, el rendimiento académico, la participacién y las competencias STEAM,
gracias a su caracter innovador y su potencial impacto positivo en el contexto educativo

actual.

Palabras clave: innovacion educativa; aprendizaje basado en proyectos; tecnologias

emergentes; STEAM; motivacién
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Abstract

This Master's Final Project presents the design, implementation, and evaluation of an
educational innovation project aimed at 2nd-year secondary school students in Technology
and Digitalization. The main objective is to enhance their motivation and academic
performance through project-based learning (PBL) and emerging technologies such as 3D
modeling and augmented reality (AR). After reviewing the academic literature, it is concluded
that PBL, when implemented with Information and Communication Technologies (ICT) and
emerging tools, is an effective combination to improve motivation and academic
achievement, address diversity, and foster meaningful learning, providing an innovative
approach compared to traditional methodologies. The target group is heterogeneous and
diverse, with low cohesion and low academic expectations and interest. These aspects are
addressed through the combination of active methodologies such as PBL and cooperative
learning. The sequence of activities is designed to engage students from the outset by
presenting a challenge and developing their competencies throughout the process, from
designing a 3D model of a drawbridge using TinkerCad to the final construction of the physical
model. AR, used as support and guidance for model assembly, is the most original and
innovative aspect of the project. The activities are designed to adapt to the different paces
and diverse needs of students at various stages of the project. The evaluation strategies,
implemented through specific tools and instruments, allow for measuring the achievement of
objectives and ensuring the inclusion of all students. This proposal is expected to increase
motivation, academic performance, participation, and STEAM competencies due to its

innovative nature and potential positive impact on the current educational context.

Keywords: educational innovation; project-based learning; emerging technologies; STEAM);

motivation
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1. Introduccion

En este trabajo se elabora un Proyecto de Innovacién Docente destinado a mejorar el
rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes de secundaria. Para ello se
aprovechan los beneficios de las metodologias activas, como el aprendizaje basado en
proyectos (ABP), realizado con un enfoque multidisciplinar (STEAM), utilizando herramientas

innovadoras como el modelado 3D y la realidad aumentada (RA).

La motivacion y el rendimiento académico influyen directamente en los resultados
académicos de los estudiantes. Por un lado, el rendimiento académico se define como el
resultado de un conjunto de valores cuantitativos y cualitativos estrechamente relacionados
con el proceso de ensefianza-aprendizaje para aportar una idea sobre el nivel de las
habilidades, conocimientos, actitudes y valores adquiridos por los estudiantes a lo largo de su
aprendizaje (Fleischhauer et al., 2010; Olszewski-Kubilius y Corwith, 2018; Peng y Kievit, 2020;
Satrustegui et al., 2024; Von Stumm y Ackerman, 2013). Por otro lado, la motivacion es un
estado emocional que predispone al individuo hacia el aprendizaje y que, cuando no se
encuentra en el aula, el rendimiento sera justo o nulo, por lo que la motivacién y el
rendimiento académico estan estrictamente relacionados (Formento-Torres et al., 2023; Ruiz
Martin, 2020; Theis et al., 2019; Uka y Uka, 2020). En consecuencia, resulta fundamental
desarrollar estrategias e iniciativas innovadoras orientadas a potenciar la motivacién de los
estudiantes, con el objetivo de favorecer una mejora significativa en su rendimiento

académico.

Este trabajo esta dirigido a estudiantes de 22 ESO. Se desarrolla en un centro educativo
publico de linea 3. Este centro esta ubicado en el borde del ndcleo urbano y es el Unico centro
de educacion secundaria del municipio. Se trata de una zona con un censo de poblacidon
inferior a los 10.000 habitantes por lo que la ratio de estudiantes del centro esta en torno a
unos 300, por lo que se trata de un centro pequefio. A pesar de su contexto, este centro cuenta
con todos los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto de innovacién. Pues cuenta
con un aula medusa con ordenadores, un taller equipado con todas las herramientas y en las

aulas cuenta con pizarras digitales. Es un centro que esta bastante actualizado y digitalizado.

En el contexto digital actual, las competencias digitales de los estudiantes adquieren cada

vez mas importancia para su integracion en la sociedad digital, asi como para el uso y consumo
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responsable, seguro y respetuoso de las tecnologias digitales (Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre). El desarrollo de estas competencias digitales depende de los recursos
tecnoldgicos y materiales presentes en los centros educativos. Es importante crear tendencias
innovadoras para aplicar metodologias que aprovechen al mdximo los recursos materiales,
tecnoldgicos y humanos existentes en los centros educativos (Garcia-Ruiz, Aguaded vy
Bartolomé, 2017). En el centro donde se desarrolla el contexto de este proyecto, se cuenta
con los recursos técnicos necesarios. Sin embargo, se ha detectado que la innovacién reside
en el uso de herramientas digitales que no suelen implementarse habitualmente en el aula.
Estas herramientas menos convencionales pueden aportar mayor dinamismo, creatividad y
diversién al proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que contribuye a mejorar la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes, a la vez que se desarrollan las competencias

digitales necesarias.

En la consecucién de la mejora motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes
de 22 ESO, el proyecto de innovacién se plantea como un proyecto de disefio y construccion
de una maqueta de un puente levadizo. Este enfoque se alineada con los saberes basicos del
curriculo de Tecnologia y Digitalizaciéon de Educacion Secundaria. El proyecto se desarrollara
en dos fases. Una primera fase de disefio, en la que se realizara el modelo 3D del puente
levadizo mediante una herramienta de modelado 3D accesible y gratuita, Tinkercad. La
segunda fase sera la construccion de la maqueta en el taller, con el apoyo de la RA durante el
proceso, utilizando materiales reciclados. De este modo se implementan y relacionan los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), como por ejemplo el de “Produccién y Consumo
Responsables”, ya que se integra el aprendizaje tecnoldgico con la sostenibilidad y la

conciencia medioambiental.

Potenciar el rendimiento académico y la motivacién a través de la integracidn de las
metodologias activas, como el ABP, el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) y herramientas innovadoras, como la RA, se fundamenta en la literatura
académica. Las investigaciones destacan que el ABP tiene la capacidad de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes a través del desarrollo de sus habilidades cognitivas
y relacionadas con el pensamiento critico, creando contextos de aprendizaje mas auténomos,
creativos e interdisciplinares (STEM) (Ruiz-Hidalgo y Ortega-Sanchez, 2022). También se

demuestra en estas investigaciones que el ABP favorece el trabajo colaborativo y cooperativo



Universidad
Europea CANARIAS

Proyecto de Disefio y Construccion mediante modelado 3D y Realidad Aumentada
Jennifer Moreno Sosa

y la toma de decisiones, y que incrementa la motivacion y la autonomia de los estudiantes,

alcanzando un aprendizaje mas significativo y competencial (Vallina y Pérez, 2020).

Ademas, el uso de las TIC en el aula durante el proceso del ABP, prepara al estudiante para
la vida real y el mundo tecnolégico en el que vivimos, aportandole recursos, herramientas y
estrategias motivadoras y eficaces para un aprendizaje verdaderamente competencial (Ruiz-
Hidalgo y Ortega-Sanchez, 2022). Investigaciones afirman que el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) apoyado en las TIC alcanza un mejor efecto en el rendimiento académico

(Cheny Yang, 2018).

El desarrollo del proyecto desde el disefio hasta la construccion de la maqueta equivale al
proceso real de fabricacidn o construccién, como la fabricacién de productos, o construccién
de edificios. Por lo que es una actividad equivalente al desarrollo de un proyecto real,
aproximando al estudiante a la actividad en el mundo real. La experiencia de la construccion
de la maqueta utilizando herramientas manuales es fundamental para el desarrollo del
pensamiento grafico y la visién espacial, ya que involucra la participacién del cuerpo (Ramirez
Guzman y Lozano Ramirez, 2018). Las maquetas son herramientas de aprendizaje que
permiten que los estudiantes se aproximen a la comprensién del mundo, pues ayuda a
sintetizar y entender la realidad y los elementos que la forman y configuran el objeto,

estructura o edificio objeto de estudio (Rodriguez-Méndez y Garcia-Gago, 2023).

Integrar herramientas de modelado 3D en el proceso de disefo, para posteriormente
reproducirlas mediante RA es una combinacion innovadora. El uso de la RA en el ambito
educativo estd mas orientado a la visualizacién de elementos que no estan al alcance de los
estudiantes en el mundo real, pudiendo analizarlos en tres dimensiones a través de un
dispositivo mévil, permitiéndole ver detalles que no se pueden ver plasmados en los libros en
2D, por lo que la RA favorece el aprendizaje por descubrimiento y mejora la informacién

(Cabero, 2013; Gémez, 2013; Cabero y Barroso, 2015; Cabero et al., 2016).

En este proyecto la aplicacién de la RA estd enfocada al analisis, revision y contraste del
modelo 3D realizado con Tinkercad en el aula-taller. Los estudiantes pueden observar ese
modelo 3D desde diferentes angulos lo que les ayudara a comprender mejor las proporciones,
mecanismo y detalles técnicos del puente levadizo. Ademas, los estudiantes pueden

superponer la maqueta con el modelo 3D en RA durante el proceso de construccidén en tiempo
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real para guiarse en cada paso y realizar el ensamblaje con precisién, permitiéndoles

identificar y resolver desafios constructivos antes de materializarlos.

Sin embargo, durante el proceso de investigacion sobre las distintas herramientas y
metodologias que se pretenden implementar en el proyecto, se presentan dificultes a la hora
de encontrar estudios académicos que exploren los beneficios de aplicar el modelado 3D en
el aula. Esto, es curioso, ya que la capacidad de utilizar estas herramientas tiene una gran
aplicabilidad en un amplio abanico de profesiones y oficios en los que es necesario contar con
profesionales que tengan habilidades cdémo por ejemplo el disefio asistido por ordenador hoy
no (CAD). El modelado 3D es una herramienta fundamental en ingenieria y arquitectura,
siendo un medio de disefio y visualizacion imprescindible para la comprensidn. Existen
programas muy potentes que explotan todas las capacidades del modelado 3D en funcién del
disefio, desde software para el disefio de piezas de ingenieria hasta software especializado en
construccion y calculo de estructuras. Pero en general, todos los programas estdn basados en
reglas simples de visualizacién (vistas, ejes, planos, etc.) que pueden aprenderse a través de

programas sencillos como el Tinkercad.

Por eso, los estudiantes de Tecnologia y Digitalizacion de 22 de ESO deberian practicar y
utilizar este tipo de herramientas de diseno y modelado 3D en el aula en proyectos durante el
curso. Es necesario que los estudiantes descubran las capacidades que tienen estas
herramientas a través de un proyecto que les permita experimentar y familiarizarse con estas
sin limitar el aprendizaje a una explicacidon tedrica y visual de sus bondades. El modelado 3D
deberia cobrar mas importancia en el curriculo y deberia ser una competencia digital mas que
desarrollar en los estudiantes durante su etapa educativa en secundaria dado el contexto

digital y tecnoldgico en el que vivimos y su vinculacion con la practica profesional real.

Utilizar metodologias activas junto con todas estas herramientas digitales permite que los
estudiantes, ademdas de desarrollar nuevas competencias, aumenten su rendimiento
académico a través del incremento de su motivacion en el aula y el interés por la tecnologia.
Esta combinacion fomenta un aprendizaje multidisciplinar en el que los alumnos tienen que
manejar informacién desde distintos medios mientras desarrollan distintas competencias, a
través de la implementacién del ABP con nuevas herramientas digitales menos habituales en

el aula. La integracién del ABP combinado con TIC y ademas utilizando herramientas



Universidad
Europea CANARIAS

Proyecto de Disefio y Construccion mediante modelado 3D y Realidad Aumentada
Jennifer Moreno Sosa

innovadoras, como el modelado 3D y la RA, amplia y mejora los beneficios que aportan estas

metodologias y herramientas por separado.

Los principales objetivos del proyecto de innovacién son mejorar la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes con la combinacion de metodologias activas y
nuevas herramientas tecnolégicas, como el modelado 3D y RA, con un enfoque STEAM a
través del disefio y construccion de una maqueta de un objeto real que funciona con
mecanismos. Otra premisa es potenciar la participacion activa y la comprension profunda de
nuevos conceptos en los estudiantes de 22 de ESO a través de actividades que integren ciencia,
tecnologia, matematicas e ingenieria con un enfoque multidisciplinar utilizando de
herramientas digitales avanzadas. También es otro objetivo conseguir que los estudiantes,
mediante la visualizacién mejoren la comprensién de conceptos cientificos y tecnolégicos
complejos, aplicando conocimientos en situaciones reales e integrando la tecnologia en el
proceso de diseio y construccidon de una maqueta. Ademads, mediante actividades practicas
y creativas se promueve el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales, para
mejorar la cohesion grupal. Finalmente, fomentar la creatividad y el pensamiento critico, para
que los estudiantes puedan afrontar retos técnicos y la resolucidon de problemas reales en el
proceso de disefio de soluciones innovadoras, con el fin de aumentar la autonomia y el

emprendimiento.

2. Objetivos

1. Objetivo general: Mejorar el rendimiento académico y la motivacién de los
estudiantes, implementando una combinacién de varias metodologias activas, (ABP vy
aprendizaje cooperativo) y utilizando TIC y herramientas digitales emergentes (Modelado
3D y RA), para favorecer un aprendizaje significativo y competencial con un enfoque

multidisciplinar STEAM.

2. Objetivos Especificos:

1. Incrementar en el alumnado de 22 de la ESO la participacidén activa, la comprensién
profunda y la capacidad de relacionar conceptos nuevos, a través de un proyecto de
disefio y construccién que integra el modelado 3D y la RA con un enfoque STEAM, para

potenciar el aprendizaje significativo en la materia de Tecnologia y Digitalizacién.
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2. Desarrollar en los estudiantes habilidades de colaboracion y de trabajo en equipo
mediante técnicas de aprendizaje cooperativo, la construcciéon colaborativa de
magquetas fisicas y el uso de la RA como guia del proceso, para favorecer la cohesion

grupal y mejorar la inclusion e integracion del alumnado en contextos diversos.

3. Mejorar la comprensidon de conceptos cientificos y tecnoldgicos mediante el uso del
modelado 3D y la RA ayudando a visualizar y entender mejor las estructuras complejas,
para que el alumnado pueda resolver problemas reales a partir de la aplicacién de

estos conocimientos y aumentar el interés por la tecnologia y la digitalizacion.

4. Potenciar la creatividad y el pensamiento critico del alumnado a través del disefio y
construccion de objetos reales a través del modelado 3D, el analisis y la resolucién de
desafios técnicos durante el proceso, para favorecer la autonomia vy el
emprendimiento en la gestién de proyectos colaborativos y la resolucién de retos

tecnoldgicos.

Estos objetivos de este proyecto de innovacidn se encuentran respaldados por la
normativa educativa docente y el curriculo de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién de
Canarias, asi como en la literatura académica que evidencia la eficacia de las metodologias
activas y el enfoque STEAM en la educacién secundaria, para la consecuciéon de estos. El ABP
y el aprendizaje cooperativo también son metodologias activas reconocidas por la LOMLOE y
el curriculo de la materia, para favorecer la participacién activa, la colaboracién y la resolucién
de problemas reales, facilitando la transferencia de conocimientos a situaciones reales. El uso
de las TIC y herramientas digitales emergentes (modelado 3D y RA) también estd apoyado por
el curriculo de Tecnologia y Digitalizacion de la ESO en Canarias acorde al marco competencial
europeo. Ademas, tener en cuenta como finalidad de los objetivos la creatividad, la autonomia
y el emprendimiento del alumnado, asi como la cohesidn del grupo, se alinea con los principios
de la educacién inclusiva y la atencidn a la diversidad recogidos en la normativa estatal y

autondmica.

3. Contextualizacion

El contexto en el que se desarrolla el presente proyecto de innovacion docente es un
centro educativo publico de linea 3 en un entorno rural en un municipio pequefio en la

comunidad auténoma de Canarias. Y estd dirigido a los estudiantes de la etapa de 22 ESO.

10
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3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro educativo objeto de este trabajo se encuentra ubicado en un municipio pequeno
en una zona rural alejada de la ciudad. Este municipio esta rodeado de grandes barrancos y
desniveles en el entorno, con muchas zonas de esparcimiento y vegetacion. Estos barrancos y
zonas naturales son bastante importantes, por su riqueza natural y una rica biodiversidad,
ademas es conocido por su riqueza hidrica siendo famoso por sus manantiales de agua
mineral, de los mds importantes de agua de la isla. Esto influye en el compromiso con la
naturaleza y con el desarrollo sostenible, lo que impacta directamente en la educacion

ambiental y la conciencia ecoldgica del alumnado.

Su extensién es pequefia comparada con la de otros municipios de la isla, siendo de los
mas pequefos, por lo que también su poblacidn es reducida, la cual no alcanza los 8.000
habitantes segun el INE (2024). La poblacidn se distribuye en el municipio generando algunos
nucleos poblacionales, pero en general se encuentra dispersa en su territorio. Encontrandose

en su nucleo urbano la mayoria de los servicios.

El entorno socioecondmico del municipio es diverso. La economia estd basada
principalmente en la agricultura y ganaderia. Politicamente se han destinado recursos para
dar ayudas escolares. En general la poblacién valora la educacién como una herramienta para
el desarrollo personal y social. Existe bastante actividad y participacién ciudadana en el nucleo
urbano, siendo mucho menor en los barrios mas alejados del centro. Se trata de un municipio
gue cuenta con algunas de las empresas mas importantes de la isla, que destaca por su
innovacion en areas técnicas y de fabricacion, por lo que este detalle es un ejemplo que refleja

la importancia del proyecto en el centro y que puede relacionarse con el mismo.

Tabla 1. Resumen de los principales sectores de empleo:

Sector Actividad principal

Agricultura Platano, papas, hortalizas

Ganaderia Cria de cabras, produccién de queso

Industria Embotellado de agua mineral

Hosteleria/Turismo Restaurantes, alojamientos, servicios turisticos
Comercio y servicios Pequenas empresas, innovacién técnica y fabricacion

11
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El municipio, aunque de tamafio reducido, recibe poblacién tanto de otras zonas de la isla
como de fuera de Canarias, atraida por la calidad de vida, la oferta de empleo en sectores
como la hosteleria y el turismo, y la cercania a la ciudad. Esta movilidad contribuye a la

diversidad social y cultural del entorno escolar.

3.2. Centro

El centro en el que se desarrolla el proyecto de innovacién es un centro publico de linea 3
de educacién secundaria que, a pesar de ser pequefio, ofrece una amplia gama de programas
educativos en distintas etapas, incluyendo la ESO, Bachillerato y Ciclos Formativos de Grado
Basico. Este centro destaca por su alta participacidon y actividad en proyectos y eventos
académicos y culturales. Destacan proyectos como el Proyecto Erasmus+, como también su
colaboracién con la universidad en proyectos de innovacidon educativa. Ademas, el centro
fomenta la participacién en torneos y olimpiadas de matematicas, ajedrez, incluso de biologia
y programaciéon. También participa en redes educativas que promueven la innovacién
educativa, como la RED Canarias-Innovas, y el intercambio cultural, como “Las Jornadas

Hablemos de Inclusién”, enriqueciendo la experiencia educativa.

Este centro cuenta con diversos servicios complementarios. Por ejemplo, dispone de un
servicio de apoyo a la diversidad, con iniciativas de inclusién para dar apoyo a alumnado con
necesidades especificas y migrante, como las jornadas mencionadas en el parrafo anterior o
el proyecto PROA+. De esta forma, se da apoyo educativo a los estudiantes por las tardes,
abriendo la biblioteca y contando con un profesor que refuerza las materias en las que sea
necesario. Cuenta también con un Comité Intercultural para promover la convivencia y el

respeto entre las diferentes culturas.

Para el desarrollo de las actividades educativas, el centro cuenta con las infraestructuras
adecuadas. Cuenta con un aula “medusa” equipada con una cantidad de puestos de trabajo
suficiente para un grupo completo, con una biblioteca, con una cantidad de aulas suficiente
equipadas y actualizadas con la ultima tecnologia en digitalizacion. Ademas, dispone de un
aula taller equipada con todo lo necesario para realizar cualquier actividad, desde
programacién, hasta maquetas, asi como un laboratorio. Para actividades fisicas y ludicas

ofrece un patio de recreo, un pabellén deportivo para actividades deportivas en el interior y
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una cancha exterior incluso tiene espacios ajardinados y huerto escolar. Las infraestructuras
en general estan bien, salvo el pabellén que necesita una reforma de la cubierta, pero que no

afecta para la realizacién del proyecto de innovacion.

3.3. Aula

Las aulas estan actualizadas y digitalizadas. Cuentan con pizarras interactivas y un
ordenador a disposicion de los profesores para las presentaciones de las actividades, lo que
facilita la integraciéon de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
También cuenta con pupitres que estan por lo general distribuidas en filas con asientos
individuales, lo que reduce el trabajo colaborativo en el aula. Sin embargo, los profesores
cuentan con otros espacios, como la biblioteca, el taller, el aula de informatica o incluso el
patio que cuenta con un area cubierta con mesas vy sillas, preparadas para trabajos
cooperativos y colaborativos. Ademads, siempre se puede redistribuir el aula en funcién de las

necesidades de la situacién de aprendizaje que se requiera emplear.

En el caso del proyecto de innovacidn, se desarrollara en el aula de informatica la primera
fase y en el aula-taller la segunda fase. El aula de informadtica cuenta con puestos de trabajo
suficientes para todos los estudiantes de cada curso, formados por equipos informaticos que
cuentan con lo minimo necesario para el desarrollo de la actividad de modelado 3D (Pc,
pantalla, teclado y ratén) y conexion a internet. Ademas, hay acceso a internet a través de
WIFI para dispositivos méviles en cualquier espacio del centro. Los puestos de trabajo estan
distribuidos en dos filas con un pasillo en medio de varias mesas a largadas en las que hay
puestos de trabajo enfrentados y distribuidos a su vez en tres filas. Ademas, esta aula tiene

un ordenador para el profesor conectado a una pizarra digital y a un proyector.

El aula-taller es amplia y diafana, tiene dos areas, en una hay una zona con las mesas de
taller en las que pueden trabajar de 3 a 4 alumnos en grupo distribuidas en tres filas y tres
columnasy en frente esta la mesa del profesor y la pizarra, una estanteria a un lado del puesto
de trabajo del profesor y el portatil conectado a un proyector. En la otra area se encuentra
una zona con mesas metalicas de trabajo que contienen materiales para reciclar y maquinaria
para trabajar con distintas herramientas. En un lateral se encuentran armarios murales
empotrados con las herramientas bien distribuidas y organizadas por el tipo de material que
trabajan. Y al fondo se encuentran unas estanterias donde los alumnos guardan
temporalmente el trabajo que estan realizando.
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Ambas aulas donde se desarrollara el proyecto de innovacién y cumplen con los requisitos
minimos necesarios para el desarrollo del proyecto de disefio y construccidon de un puente

levadizo.

3.4. Alumnado

El alumnado, al igual que la poblacién del municipio, es diverso y refleja la heterogeneidad
de la sociedad de la zona. Ademas, el centro cuenta con alumnado migrante que procede de
los centros de acogida para inmigrantes del municipio. Es importante tener en cuenta la
presencia de alumnado migrante para el proyecto ya que serda necesario desarrollar
adaptaciones durante el proceso para que todos los alumnos puedan alcanzar con éxito los

objeticos del proyecto.

El grupo de estudiantes al que va dirigido el proyecto de innovacién es el de la etapa de 22
de la ESO. El grupo esta formado por 24 estudiantes. El conjunto de estudiantes que lo forman
es diverso y heterogéneo en cuestiones de género, origen cultural y nivel socioecondmico.
Actualmente, la clase esta repartida de forma que existe casi una paridad de género. Sin
embargo, el nimero de alumnos varones es ligeramente mayor, especialmente tras la
incorporacion, a los pocos meses de empezar el curso, de cuatro alumnos migrantes de
incorporacion tardia. Esta circunstancia ha incrementado la diversidad cultural en el aula, que
requiere una atencion especial para favorecer la integracion y el aprendizaje de todo el

alumnado.

Entre el alumnado destacan varios tipos de estudiantes por sus diversas circunstancias y
necesidades. Tenemos cuatro estudiantes migrantes, procedentes de distintos paises del
continente africano, que individualmente cuentan con contextos diferentes y trayectorias
educativas interrumpidas o discontinuas. Es necesario realizar adaptaciones curriculares y
metodoldgicas, junto con actividades de acogida y cohesion que faciliten su integracién tanto
académica como social. Ademas, existen en el grupo, dos estudiantes que se han incorporado
este curso que vienen de otros centros educativos. Esto implica mas variedad en las

experiencias previas de los estudiantes del grupo, asi como los niveles de adaptacion al mismo.

Dentro del grupo se pueden identificar dos estudiantes con NEAE. Uno de ellos presenta
dificultades de aprendizajes y asimilacién de conocimientos, asi como limitaciones para

entender conceptos complejos y abstractos, pero no tiene ningun diagndstico ni discapacidad
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conocida. Sin embargo, arrastra problemas de aprendizaje desde Primaria, sumado a una
actitud de desmotivacién y baja implicacién escolar. La otra estudiante con NEAE, también
presenta limitaciones, aunque en su caso destaca por el esfuerzo y la actitud positiva frente
al proceso de ensefianza-aprendizaje, a pesar de resultarle dificil y complicado. Ambos casos
requieren de un seguimiento individualizado y la necesidad de aplicar estrategias inclusivas,

asi como colaborar con el equipo de orientacién del centro.

También tenemos dos estudiantes repetidores que no se implican ni se muestran
interesados por las actividades académicas. Aunque esto también se refleja en otro estudiante
latinoamericano, que no manifiesta preocupacidn por su propio rendimiento. Ademas, cabe
destacar la presencia de otro estudiante que tiene altas capacidades en matemadticas, pero
cuyo rendimiento en otras materias no es el adecuado para superarlas ya que su motivacién
resulta desigual. Estos perfiles se suman a una tendencia en el grupo en la que presentan bajas
expectativas de aprobado, junto con una desmotivaciéon general. Estas circunstancias en el
grupo suponen un reto para el profesorado, pero a su vez, una oportunidad para idear nuevas
estrategias que aumenten la motivacion y que estén personalizadas para revertir esta
dinamica.

La diversidad del alumnado en el grupo de 22ESO da lugar a una cohesion variable. Algunos
alumnos llevan estudiando juntos desde Primaria, favoreciendo la creaciéon de lazos de
amistad y dinamicas de companferismo. Pero otros estudiantes, especialmente los migrantes,
aun estd en proceso de integrarse en el grupo. Esta situacién de diversidad de trayectorias y
niveles genera subgrupos. Por ello es necesario trabajar la convivencia, la cohesidn de grupo
y la inclusién desde una perspectiva transversal, durante el desarrollo del proyecto de

innovacion.

4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito

El presente proyecto de innovacién educativa se desarrolla en la asignatura de Tecnologia
y Digitalizacion de 22 ESO, ambito que se engloba dentro del curriculo de la comunidad
auténoma de Canarias, decreto 30/2023. Esta materia se basa en el desarrollo de
competencias tecnoldgicas y digitales, a través del uso de metodologias activas y herramientas

TIC, orientadas a la resolucidn de problemas reales, considerando la sostenibilidad y el medio
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ambiente. La innovacidn que se plantea en este proyecto es idénea para la asignatura, ya que
estd enfocada a la actividad practica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y en la que se
integran conocimientos de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas (STEAM). El
curriculo denomina el método de proyectos como el método de trabajo propio de la
tecnologia, alinedndose con la propuesta de construccion de maquetas mediante modelado

3Dy laRA.

Por motivos, tanto pedagdgicos como curriculares, se ha elegido el nivel de 22 de ESO
para este proyecto de innovacidn. Primero, en esta etapa es muy importante mantener al
estudiante motivado, activo y participativo, lo que justifica la integracién de metodologias
activas y herramientas innovadoras, como el modelado 3D y la RA durante desarrollo del ABP,
para crear estimulos significativos para el estudiante. Segundo, en este nivel se permite
trabajar actividades que implican el disefio y la construccidn de maquetas y la resolucion de
problemas técnicos, procesos que estan recogidos en el curriculo y que estan alineados con el
proyecto de innovacidn, pues en esta etapa los estudiantes ya han adquirido nociones basicas
previas que les permiten abordar retos de mayor complejidad. Y tercero, en esta etapa se
considera importante, y estd también recogida en el curriculo, la consolidacion de

competencias digitales y tecnolégicas en esta etapa.

4.2. Relacidn con el curriculo oficial

El curriculo de la asignatura Tecnologia y Digitalizaciéon de 22 de la ESO establece como
objetivos el desarrollo de competencias especificas, como la resolucién de problemas
mediante proyectos, la creatividad y el emprendimiento, la comunicacion y la expresion de
ideas y soluciones y la sostenibilidad tecnoldgica. Por lo que la propuesta del proyecto de
innovacion se alinea y adecua con el curriculo oficial de Canarias para la asignatura de

Tecnologia y Digitalizacion.

El proyecto estd divido en dos fases, una fase de disefio y modelado 3D en ordenador y
otra fase de uso de la RA y como guia para construccion de la maqueta. Ambas fases siguen la
estructura del ABP. Esto favorece el desarrollo de las competencias del curriculo que estan

relacionadas con el proyecto de innovacién.

El proyecto contribuye al desarrollo de varias competencias especificas del curriculo:
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Competencia especifica 1 (C1): Seleccionar y analizar informacion de diversas fuentes
de forma critica y segura para definir problemas tecnolégicos y crear soluciones

usando métodos de investigacién y herramientas de simulacion.

Se busca que el alumno sea capaz de aplicar técnicas de trabajo individual y
colaborativo y de definir problemas e iniciar la busqueda de soluciones usando

herramientas en las diferentes fases del método de proyectos.

Durante el desarrollo de las actividades del proyecto de innovacién el alumnado tendra

gue enfrentarse a distintos problemas y buscar soluciones.

Competencia especifica 2 (C2): Resolver problemas tecnolégicos creativamente y en
equipo, aplicando conocimientos diversos para disefar soluciones innovadoras y

sostenibles.

Se espera que el estudiante planifique y organice los materiales y herramientas para
construir soluciones disefiadas, utilizando aplicaciones CAD en 2D y 3D segun las

técnicas graficas y trabajando en equipo de forma cooperativa.

El proyecto de innovacion plantea el desarrollo de un disefio a través de una
herramienta de modelado 3D organizando al alumnado en grupos heterogéneos

aplicando técnicas del aprendizaje cooperativo.

Competencia especifica 3 (C3): Utilizar conocimientos y técnicas de varias disciplinas,
junto con herramientas y tecnologias, de forma planificada y segura, para disefar y

construir soluciones tecnolégicas sostenibles que resuelvan diferentes necesidades.

El disefio a través de aplicaciones de modelado 3D para la construccion de un
prototipo, en este caso la maqueta de un puente levadizo se adapta perfectamente a
esta competencia, ya que requiere aplicar técnicas interdisciplinares, seleccionar

materiales y emplear herramientas de forma segura y eficiente.

Competencia especifica 4 (C4): Comunicar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos
usando representaciones, simbolos y vocabulario adecuados, valorando las

herramientas digitales para difundir informacién y propuestas.
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En cada fase del proyecto, los estudiantes tendran que gestionar y documentar la
informacién del proceso que estan llevando a cabo, asi que la innovacién propuesta

estd ligada a esta competencia.

el proyecto de innovacién, se abordan los siguientes criterios de evaluacidon del

curriculo de 22 ESO:

De

Criterio de evaluacion 1.2 (CE1.2): Analizar productos tecnolégicos comunes mediante
el método cientifico y herramientas de simulacién, para comprender su
funcionamiento y evaluar su impacto en el entorno.

Criterio de evaluacién 2.1 (CE2.1): Crear, disefiar y comunicar soluciones originales a
problemas, aplicando enfoques interdisciplinares con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

Criterio de evaluacion 2.2 (CE2.2): Elegir y organizar criticamente materiales,
herramientas y tareas, aplicando técnicas creativas para solucionar un problema, tanto
de forma individual como colaborativa, compartiendo informacién.

Criterio de evaluacién 3.1 (CE3.1): Crear objetos o modelos, individualmente o en
grupo, manipulando materiales adecuados y aplicando principios técnicos y normas de
seguridad, para lograr soluciones éptimas a los objetivos propuestos.

Criterio de evaluacion 4.1 (CE4.1): Representar el proceso completo de creacién de un
producto, desde el disefio hasta su difusién, para lograr una comunicacién eficaz entre

todos los implicados, usando medios digitales y formatos técnicos adecuados.

los saberes basicos incluidos en el curriculo de la asignatura de Tecnologia y

Digitalizacion para el nivel de 22ESO, en el proyecto de innovacidon estan directamente

relacionados los siguientes:

Bloque I. En el proceso de resolucidon de problemas se incluye la construccién de
modelos y prototipos aplicando técnicas basicas de disefio de estructuras (I.4.), asi
como la utilizacién de herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de
materiales en la construccién de objetos, analizando previamente cada material, sus
derivados y suimpacto ambiental (1.7.; 1.8.). Todo esto se realiza desde una perspectiva
interdisciplinar, fomentando el desarrollo de estrategias vinculadas al

emprendimiento, la resiliencia, la perseverancia y la creatividad (1.9.).
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- Bloque Il. La comunicacion y difusién de ideas en proyectos tecnoldgicos incluye la
aplicacion practica de normas bdsicas de acotacidn y escalas en la representacion
grafica, mediante la proyeccidn de vistas para mostrar las soluciones ideadas (11.2.).
Ademads, se emplean aplicaciones sencillas de software CAD en 2D y 3D para
representar esquemas, circuitos, planos y objetos (11.3.), complementando todo el
proceso con la elaboraciéon de documentacion técnica que recoge cada etapa del
diseio y construccién del proyecto (II.5.).

- Bloque V. Valoracion critica de la contribucion de la tecnologia a la consecucién de los

Objetivos de Desarrollo Sostenible, en el mundo en general y en Canarias en particular.

Tanto las competencias, saberes basicos, como los criterios de evaluacidn seleccionados
estan en consonancia con el proyecto. Ya que durante el proceso los estudiantes tendran que
abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y creatividad para disenar y planificar
soluciones, aplicar técnicas y conocimientos interdisciplinares para fabricar un modelo/objeto

siguiendo un plan de trabajo y fundamentos técnicos.

En este caso la innovacion esta en la integracidn sinérgica de tres elementos curriculares,
que son el ABP, las herramientas digitales avanzadas (Tinkercad para modelado 3D y
visualizacién con RA) para materializar disefios y el enfoque STEAM al trabajar y relacionar
conceptos de las distintas materias, como la geometria, las fuerzas y las estructuras, junto con
el disefio técnico. Ademas, se pretende que el proceso imite el disefio y construccion de
proyectos profesionales, acercando a los estudiantes a la practica profesional real. Por ello,
las actividades estan ideadas y organizadas para simular las tareas de los procesos de proyecto

de disefio y construccidn que se llevan a cabo en la realidad.

El curriculo resalta la importancia del desarrollo de, por un lado, la competencia digital,
matemadtica y cientifica (STEAM), y por otro lado, la competencia personal, social y de
aprender a aprender. También hace hincapié en fomentar el uso seguro y critico de la
tecnologia y las herramientas digitales, asi como el trabajo colaborativo, la autonomia y la
creatividad. El énfasis por estas competencias responde a la necesidad de preparar al
alumnado para una sociedad digital y tecnolégica en constante cambio, a través de la practica
y la experimentacién a la vez que se promueve un aprendizaje significativo y competencial.
Ademas, se busca desarrollar habilidades transversales como la creatividad, la resolucion de

problemas y el trabajo en equipo, junto con la integracion de la sostenibilidad y la conciencia
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medioambiental en el aprendizaje tecnoldgico, en consonancia con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. Todos estos requerimientos del curriculo quedan plasmados en el proyecto de
innovacion gracias a la integracion del ABP y el aprendizaje cooperativo y herramientas

emergentes de modelado 3D y RA con un enfoque STEAM.

5. Diseno del proyecto de innovacion docente

5.1. Enfoque metodoldgico

En este proyecto de innovacion las principales metodologias utilizadas son el aprendizaje
basado en proyectos (ABP) y el aprendizaje colaborativo. Estas metodologias activas se
integran con el uso de tecnologias emergentes como el modelado 3D y la realidad aumentada
(RA). Ademas, este proyecto se integra con un enfoque multidisciplinar basado en las materias
de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas (STEAM). El ABP y el aprendizaje
cooperativo favorecen el desarrollo de habilidades personales, sociales y técnicas, fomentado
la autonomia y la creatividad, y coloca al alumnado como protagonista de su propio

aprendizaje.

El docente tiene un rol de guia y facilitador, prestando apoyo al alumnado durante el
proceso, favoreciendo la retroalimentacidon y la reflexion continua sobre los resultados.
Ademas, el profesor a través de las metodologias empleadas asegurard la inclusion, la
atencidn a la diversidad y la resolucion de conflictos. El aprendizaje colaborativo se consigue
con el trabajo en equipos heterogéneos, donde cada estudiante asume roles diferenciados
para alcanzar los objetivos de cada fase del proyecto, hasta obtener el producto final comun.
Esta metodologia facilita la mejora de la comunicacién y la responsabilidad compartida y

permite trabajar en la resolucién de conflictos.

La combinacién de metodologias activas, tecnologias emergentes, como el modelado 3D
y la RA, aporta el caracter innovador a este proyecto, que, ademas, responde a la necesidad
de preparar al alumnado para los retos de la realidad digital actual. Este enfoque
metodoldgico permite cumplir con los objetivos del proyecto, ya que con estas metodologias
se favorece el aumento de la motivacidn y el interés del alumnado, al a vez que se mejora la
comprension de conceptos cientificos y tecnolégicos, incidiendo en la mejora del rendimiento
académico. El disefio planteado, abordado desde los procesos habituales de proyecto con

tecnologias emergentes, acerca al alumnado a una experiencia de aprendizaje en contextos
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reales, a la vez que motivadores, a través de los cuales pueden desarrollar competencias
STEAM. El uso TinkerCad permite visualizar y experimentar para hallar soluciones

tecnoldgicas, la transferencia de aprendizajes a situaciones del entorno real.

El proyecto de innovacién es viable en el contexto que se va a implantar, ya que el centro
cuenta con todos los recursos necesarios para su correcta ejecucion garantizando el éxito del
proyecto. En el grupo de 22 de la ESO al que va dirigido el proyecto de innovacion, es
imprescindible emplear metodologias activas, en este caso, ABP y aprendizaje colaborativo,
ya que se trata de un grupo de estudiantes en el que hay un alto porcentaje con bajas
expectativas de aprobado y bajo interés académico en el que es necesario mejorar la
motivacion. Por otro lado, el grupo tiene una tendencia a formar subgrupos, lo que provoca
conflictos y discrepancias en el aula, por lo que resulta fundamental trabajar la cohesidn
grupal. Ademas, el ABP fomenta la autonomia de cada estudiante y le permite disefar
libremente un objeto determinado usando herramientas de modelado 3D, preparando a los
alumnos para trabajos multidisciplinares del mundo real. Asimismo, esto ayuda a incrementar
la motivacion y el interés del alumnado. Ademas, la combinacién del ABP y el aprendizaje
colaborativo permite desarrollar habilidades sociales y de trabajo en equipo durante la fase
de construccién de la maqueta favoreciendo la cohesién grupal, el reparto de tareas por roles

y la atencién a la diversidad.

5.2. Descripcion de las actividades

El proyecto estd estructurado mediante una secuencia de actividades practicas y
colaborativas, disefiadas para guiar al estudiantado desde la identificacién de un reto
tecnoldgico hasta la presentacidn, descripcion y difusidon de una solucién. En este caso se trata
de un modelo 3D y una maqueta construida con la ayuda de visualizacién del modelo 3D con

RA.

La duracién del proyecto serd de 10 semanas, con una frecuencia de 2 sesiones
semanales, que suman un total de 20 sesiones las cuales tienen una duracion de 55 minutos
cada una. A pesar de que la duracién de las sesiones es de 55 minutos, para el planteamiento
de la duracién total del proyecto se ha tenido en cuenta el tiempo que tardan los estudiantes
en desplazarse a las distintas aulas para poder desarrollar los trabajos, como por ejemplo el
aula de informatica y el aula taller. Se entiende que los alumnos necesitan desplazarse de su
aula habitual hasta el aula de informatica o al aula de taller perdiendo unos minutos antes de
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poder iniciar cada sesidn. En el caso de las sesiones en el aula de informatica también se ha
tenido en cuenta, para la duracién total del proyecto, el tiempo que los estudiantes invierten
en encender los monitores y abrir las aplicaciones con su usuario y contrasefa o cédigo de
acceso. Ademas, hay que tener en cuenta también que al final de las clases los estudiantes
tienen que subir sus trabajos al campus virtual. En el caso del aula taller, se ha tenido en
cuenta el tiempo para la recopilacién del material y herramientas al inicio de la sesién y para
recoger y guardar el material al final. Para que la duracién del proyecto fuera lo mas real
posible, asi como para la correcta asimilacién de los conocimientos y contenidos, un

aprovechamiento de 45 minutos por sesion.

Esta temporalizacidén permite el correcto desarrollo de todas las fases del proyecto, desde
la investigacion inicial, pasando por el disefio y modelado 3D y la construccién de la maqueta
con ayuda de la RA, hasta la presentacidn final. La temporizacidén estd secuenciada de forma
realista adaptandose a la organizacion curricular y el calendario escolar de Canarias para el

nivel de 22 ESO.

Actividad 1: ¢Un puente levadizo en Canarias? Reto e introduccién a los puentes levadizos

en Canarias.

- Fase ABP: Activacion.

- Descripcidn: Siguiendo la estructura del ABP, se planteara un reto que motive a los
estudiantes desde el inicio y que sirva como punto de partida del proyecto de disefio
y construccion. En este caso el reto serd construir un puente levadizo para la
circulacién de trafico mixto (peatonal/bicicletas/ vehiculo) y que, a su vez, permita el
acceso de barcos con mastiles altos a una Marina deportiva. Para facilitar la activacién
se mostrara el Unico ejemplo de puente levadizo existente en Canarias, el cual es un
elemento del patrimonio histérico de Lanzarote que data del afio 1771 y que se
encuentra en Arrecife, concretamente el Charco de San Ginés. Acto seguido, se
explicard el funcionamiento de los puentes levadizos y sus mecanismos. Se mostraran
ejemplos de las distintas marinas deportivas existentes en Canarias, como la del puerto
de Mogan en Gran Canaria, La Marina de San Miguel en Tenerife, y el caso de San Ginés
en Lanzarote. Estos ejemplos serdn opciones donde plantear un nuevo puente

levadizo.
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Primero a través de un método expositivo narrativo se explicara de forma oral qué es
un puente levadizo y apoyado en imagenes del puente levadizo existente en Canarias
gue se mostraran en la pizarra digital del aula de informatica. Después se le planteara
el reto y se activara el rol del alumnado como protagonista de su aprendizaje a través
de lainvestigacion de los tipos de Marinas deportivas en Canarias, donde podran llevar
a cabo el reto mientras el profesor mantendrd un rol de guia. Los alumnos también
tendrdn que iniciar una investigacidon sobre los distintos tipos de puentes levadizos y
su funcionamiento a través de una busqueda por internet.

Duracion: esta actividad tendrd la duracién de una sesién.

Recursos: aula de informatica, presentaciéon multimedia en pizarra digital conectada a
un portatil del aula, puestos de trabajo (ordenador monitor teclado y ratén).
Objetivos: se pretende promover la comprension del reto propuesto y la identificacidn
de problemas para abordar posibles soluciones a través del disefio. A través del reto la
intencién es incrementar la motivacién y el interés el alumnado por buscar y plantear

nuevas soluciones a través de la busqueda de informacion en internet.

Actividad 2: Elementos y mecanismos de un puente levadizo.

Fase ABP: Investigacion.

Descripcidn: al inicio de la sesidn se distribuird al alumnado en grupos de cuatro
personas generando asi un total de 6 grupos. Los grupos seran heterogéneos teniendo
en cuenta la diversidad de estudiantes en el aula y los posibles roles de cada uno. Cada
grupo tendrd que elegir conjuntamente qué tipo de puente levadizo quieren construir
a través de un analisis previo de los tipos de puentes levadizos y sus principales
mecanismos. Posteriormente, tendran que elegir conjuntamente el lugar donde
construir el puente levadizo, guiados por el docente que verificara la idoneidad de la
eleccion. Finalmente tendran que verificar qué el puente elegido favorece la
circulacion del trafico mixto de la zona y a su vez permite el acceso de las
embarcaciones a la Marina deportiva seleccionada.

Duracion: esta actividad tendra una duracién de 1 sesiones.

Recursos: aula de informatica, puestos de trabajo que permitan la agrupacién en grupo

de cuatro.
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- Objetivos: desarrollar habilidades colaborativas y de trabajo en equipo, fomentar la
cohesion grupal, la distribucidn de roles y la toma de decisiones en equipo, trabajar
competencias de busqueda y analisis critico de informacidn identificando necesidades

reales.
Actividad 3: Eleccién, bocetado e ideacion del puente levadizo.

- Fase ABP: Investigacion.

- Descripcion: Una vez elegido el lugar y el tipo de puente plantearan individualmente
ideas a través de bocetos y croquis un disefio del puente a escala. A posteriori tendrdn
que hacer una puesta en comun conjunta para elegir un disefio. Los croquis seran en
distintas vistas (planta y alzado), a escala y con acotaciones. Durante el proceso el
docente le guiara para el empleo de técnicas y herramientas de dibujo fomentando la
creatividad. Ademas, el profesor tendra que intervenir como mediador en la eleccion
del disefio definitivo. Se pretende que el alumnado genere unos planos que serviran
de guia para el modelado 3D en TinkerCad.

- Duracion: esta actividad tendra una duracidén de 2 sesiones.

- Recursos: aula de informatica, puestos de trabajo y espacio en las mesas para dibujar.

- Objetivos: fomentar la creatividad, aplicar técnicas de representacién gréfica y dibujo

técnico y tomar decisiones en equipo.
Actividad 4: Iniciacién al modelado 3D con TinkerCad.

- Fase ABP: Desarrollo.

- Descripcién: antes de comenzar con el disefo y modelado 3D del puente levadizo, los
estudiantes de forma individual van a desarrollar una serie de practicas con el software
TinkerCad para un aprendizaje y uso adecuado del programa de modelado 3D. Estas
practicas ya estan definidas en la web de la aplicacion y resultan idéneas para el
aprendizaje y la utilizacion del programa. Estas practicas estan estructuradas de forma
gue los estudiantes modelaran distintos objetos paso a paso, siguiendo una guia de
con textos y formas visuales muy facil de interpretar. Durante esta actividad el profesor
actuara como guia durante el proceso ayudando a resolver dudas y dando apoyo para

atender las necesidades del alumnado. Si fuera necesario, apoyara al alumnado NEAE
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desarrollando las practicas paso a paso compartiendo en la pantalla con la pizarra
digital para facilitar el aprendizaje.

Duracion: esta actividad tendra una duracion de 4 sesiones. El objetivo fundamental
es que el alumnado obtenga la destreza necesaria con TinkerCad para realizar el diseiio
del puente levadizo con la mayor autonomia posible.

Recursos: aula de informatica, puestos de trabajo, pizarra digital, Portatil conectado a
la pizarra digital.

Objetivos: desarrollar competencias técnicas y digitales, trabajar habilidades de disefio
asistido por ordenador y aplicar técnicas de representacion grafica a través del modelo

3D, como la acotacién en 3 dimensiones.

Actividad 5: Disefio del puente levadizo.

Fase ABP: Desarrollo.

Descripcion: el alumnado, de forma individual, llevara a cabo el disefio del puente
levadizo elegido, utilizando el programa de modelado 3D, TinkerCad.
Para ello tendra que apoyarse en los croquis elaborados previamente teniendo en
cuenta las dimensiones, los elementos y los materiales necesarios y reutilizables que
forman el puente. El alumnado también realizard el disefio del circuito eléctrico
(cables, pila, interruptores y motor) y de los mecanismos (poleas, engranajes, cuerdas,
etc.) necesarios para que el puente sea levadizo. Podra probar en el modelo 3D que el
puente funciona. En esta actividad el docente actuara como un guia y orientador,
ademas de prestar ayuda con la ejecuciéon de los modelos 3D para que el puente
levadizo funcione.

Duracion: esta actividad tendra una duracién de 4 sesiones.

Recurso: aula de informatica y puestos de trabajo.

Objetivos: fomentar la creatividad, la autonomia y el interés por el disefio técnico de
prototipos, desarrollar competencias digitales y técnicas, aplicar conocimientos de
fisica, estructura y mecanismos, asi como de electricidad, matematicas con un enfoque

multidisciplinar (STEAM) para aumentar la motivacion y el interés del alumnado.

Actividad 6: Integracidn de la realidad aumentada, del ordenador al taller.

Fase ABP: Desarrollo.
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Descripcion: esta actividad es una fase previa al inicio de la construccion de la maqueta
en la que el alumnado tendrd que preparar el modelo 3D para integrarlo a través de la
RA en el taller. En este punto, con el modelo 3D en pleno funcionamiento, el alumnado
llevara su disefio a la realidad a través del TinkerCad y su aplicacién de RA, para esta le
sirva como guia durante el proceso de construccion de la maqueta del puente levadizo.
El alumnado preparara en equipo el modelo 3D y el material necesario para proyectar
en las mesas del taller mediante RA su disefio definitivo. Practicaran la integracion de
la RA para agilizar la visualizacion en las futuras sesiones de construccién. Una vez
controlada la RA, tendrd que elegir los materiales necesarios para ejecutar la
construccion de la maqueta y empezar a plantear una secuencia de pasos para el
correcto desarrollo del proceso de construccién. A través de pegatinas QR se
posicionard el modelo 3D a través de la RA sobre las mesas de trabajo para facilitar la
integracion en el entorno real.

Duracion: 1 sesién

Recursos: aula taller, mesas de trabajo, tablets con la aplicacién de TinkerCAD vy los
marcadores QR impresos en papel que permitirdn ubicar en las mesas de trabajo el
modelo 3D.

Objetivos: aplicar tecnologias emergentes, mejorar la comprensidn espacial y la
capacidad de comunicacidon, fomentar la resolucion de problemas y el trabajo

colaborativo.

Actividad 7: Construccién de nuestro puente levadizo.

Fase ABP: Desarrollo.

Descripcion: Cada grupo de estudiantes con ayuda de la RA construira su puente
levadizo utilizando materiales y recursos reciclados que encuentren en el aula de taller
complementandolos con otros que no se puedan. Los estudiantes tendran que
construir todos los elementos del modelo 3D, incluso los detalles decorativos que
hayan planteado en su disefio. La maqueta se considerara acabada cuando se
complete el puente levadizo con el circuito eléctrico y los mecanismos y funcione.
Duracién: tendra una duracién de 5 sesiones.

Recursos: aula taller, herramientas varias para trabajar madera, plasticos, metales y

otros materiales necesarios como papel, pintura, materiales reciclados de otros
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trabajos realizados en el taller, como cartén pluma, madera, tableros, madera
contrachapada, varillas, tornillos, interruptores, motores y cables reciclados.

Objetivos: mejorar la motivacion de los estudiantes a través de la construccidén de un
diseio propio, desarrollar habilidades colaborativas y de trabajo en equipo, asi como
la resolucion de problemas, la comunicacion afectiva, la responsabilidad compartida,
y fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través del disefio y superando
desafios técnicos, identificando soluciones alternativas y evaluando el impacto de sus

decisiones durante el proceso.

Actividad 8: Presentacion de nuestro proyecto de puente levadizo.

Fase ABP: Difusion.

Descripcidn: Esta actividad concluye todo el proceso de proyecto de disefio vy
construccion de la maqueta de un puente levadizo. Cada grupo de estudiantes
realizard una presentacion mediante la aplicaciéon Impress que se proyectard en la
pizarra digital. En esta presentacién deberan incluir capturas de pantalla y fotos del
proceso de proyecto, desde el inicio del disefio (los croquis), pasando por el modelado
3D y la RA hasta la construcciéon de la maqueta, realizando un video final que
demuestra el funcionamiento de su puente levadizo. En la presentacion quedaran
recogidos todos los procesos, problemas, soluciones, dificultades etc., que hayan
podido experimentar durante el proceso de aprendizaje. También expondran una
reflexion final en la que realizaran una autoevaluacion. La exposicién durara 5 minutos.
Duracién: esta actividad tendrd 2 sesiones, en una sesidn para la elaboracion de la
presentacion en Impress y recopilacidon de datos y otra sesidn para la exposicién.
Recursos: aula de informatica, puestos de trabajo, pizarra digital, portatil conectado a
la pizarra.

Objetivos: mejorar la comprensién de conceptos cientificos y tecnoldgicos, desarrollar
habilidades colaborativas y el trabajo en equipo y fomentar la comunicacion efectiva

como la resolucion de problemas en equipo y la responsabilidad compartida.
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5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacion y otros elementos

necesarios

El proyecto de innovacién docente se desarrollara principalmente en dos espacios, cada

uno adaptado a las necesidades de cada fase del proyecto y de cada actividad:

- Aula de informatica. Aqui se llevaran a cabo las actividades de la primera fase del
proyecto de innovacidn. El aula dispone de los recursos necesarios, puestos de trabajo
(equipo informatico), proyector y pizarra digital. Los equipos informdaticos con acceso
a internet son suficientes para el nimero de alumnos al que va dirigido el proyecto. La
disposicion de los puestos permite el trabajo individual y por grupos, facilitando tanto
la autonomia como la colaboracidn entre iguales. Desde el inicio es viable generar
grupos de trabajo.

- Aula-taller de tecnologia. Este espacio acogera las fases de integracién de la realidad
aumentada, la construccidon de la maqueta y presentacion final del proyecto. El aula-
taller estd equipada con mesas de trabajo que permite desarrollar actividades en
grupo de hasta 4 personas, por lo que es apta para realizar los agrupamientos
planteados. Ademas, dispone de armarios que organizan las herramientas en funcion
del material de trabajo. La distribucion del taller se adapta para permitir el trabajo
cooperativo en pequefios grupos, garantizando la seguridad y el acceso ordenado a los

recursos.

En funcion de la actividad, se podrd hacer uso puntual de otros espacios como la
biblioteca (para la investigacion documental) o el patio cubierto (para pruebas o

presentaciones abiertas), si se considera necesario.

La temporalizacién se ha disefiado para que el proyecto sea viable dentro de una Unica
unidad didactica extendida, con una duracién total de 20 semanas, lo que permite su
integracién en el curso escolar de 22 de ESO en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion.
Cada fase y actividad cuenta con un tiempo estimado, asegurando la progresién légica y el

cumplimiento de los objetivos.

Tabla 2. Temporalizacion del proyecto:

Actividad Inicio Fin Duracién Espacio principal
(semana) (semana) (sesiones)
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1. Reto e introduccidn 0 1 1 Aula de informatica

2. Elementosy 1 2 1 Aula de informatica
mecanismos

3. Bocetado e ideacién 2 4 2 Aula de informatica

4. Iniciacion al modelado 4 8 4 Aula de informatica

3D

5. Disefio del puente 8 12 4 Aula de informatica

6. Integracioén de 12 13 1 Aula-taller de tecnologia
realidad aumentada

7. Construccion de la 13 18 5 Aula-taller de tecnologia
maqueta

8. Presentacion del 18 20 2 Aula-taller / Espacio
proyecto comun

Esta secuencia permite abordar el proyecto de manera progresiva, dedicando mds tiempo
a las fases de modelado 3D y construccién, que requieren mayor complejidad técnica y trabajo

colaborativo.

Tabla 3. Diagrama de Gantt:

SEMANAS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
SESIONES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1. Reto e introduccién

2. Elementos y mecanismos

3. Bocetado eideacidon

4. Iniciacion al modelado 3D

5. Disefio del puente

6. Integracion de realidad

aumentada

7. Construccidén dela

maqueta

8. Presentacion del proyecto

ACTIVIDADES

Organizacion los estudiantes:

- Se formardan grupos de cuatro estudiantes que seran heterogéneos para fomentar la

inclusion, la cooperacién y la colaboracion.
Otros aspectos para tener en cuenta en la organizacion de los espacios:

- Se prevé la redistribucién de mesas y puestos de trabajo para adaptar los puestos de
trabajo a los grupos de 4 estudiantes, segun las necesidades de la actividad y las
posibilidades para que en la fase de disefio sea posible la toma de decisiones conjunta.

- Se tendra en cuenta la adaptacidon del material y de los espacios y puestos de trabajo

para todos los estudiantes teniendo en cuenta necesidades educativas especiales.
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La planificacion permite que el proyecto se desarrolle de manera realista dentro del
calendario escolar, sin solaparse con otras unidades didacticas troncales, y aprovechando al
maximo los recursos ya disponibles en el centro. La flexibilidad en la organizacion de los
espacios y la temporalizacién garantiza la adaptacién a posibles imprevistos y necesidades del
grupo. Esta organizacién asegura que el proyecto de innovacién docente sea viable y efectivo,
creando un espacio en el que aumentar el interés y la motivacién de los estudiantes a la vez
que promueve un aprendizaje significativo, colaborativo y adaptado al contexto real del aula

y del centro educativo.

5.4. Materiales y recursos necesarios

Para un desarrollo eficiente y adecuado del proyecto de innovacidon en la materia de
Tecnologia y Digitalizacién en la Educacion Secundaria Obligatoria es necesario que exista un
uso equilibrado de los recursos que ayuden a la experimentacion y la construccién de

prototipos, como viene recogido en el curriculo de Canarias.

A continuacion, se describen los recursos utilizados para que el proyecto de innovacién

se desarrolle de forma adecuada y coherente para alcanzar los objetivos planteados:
Recursos tecnoldgicos:

- Ordenadores: este recurso es imprescindible para la realizacidon de la mayoria de las
actividades del proyecto de innovacién. Los ordenadores tienen acceso a internet para
poder realizar las busquedas de informacién y hacer uso de Tinkercad. Esta aplicacién

se puede usar sin necesidad de instalacién de software en los ordenadores.

- Tablets: El alumnado cuenta con tablets personales para la actividad académica que
usan habitualmente en el centro educativo. Sera necesaria su utilizacion durante la

fase de construccién de la maqueta para hacer uso de la RA.

- Tinkercad (software educativo): Se puede utilizar a través del y tendra que instalarse
en las tablets para utilizar la RA durante la construccién de la maqueta. Cuenta con
tutoriales de aprendizaje para modelado 3D, facilitando la interoperabilidad y la puesta
en marcha en el aula de las actividades. Ademas, permite el disefio de circuitos

eléctricos posibilitando pruebas de funcionamiento antes de la construccion en taller.

Recursos y material didacticos:
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Libros de texto: se facilitara el acceso a la biblioteca para buscar informacion necesaria
para la correcta ejecucién de las actividades

Cuadernos: Elalumnado tendrd un cuaderno personal para tomar notas de clase, hacer
croquis del diseio, organizar el proceso de construccién, etc.

Material de papeleria: serd necesario contar con lapices, reglas, compases, papel
milimetrado y rotuladores para la elaboracién de bocetos, croquis, esquemas vy la
documentacion técnica de los proyectos. Son recursos necesarios para la elaboracién

de los materiales, productos e instrumentos que ira desarrollando el alumnado.

Recursos para la construccién de la maqueta:

Materiales reciclados almacenados en el centro y que puedan traer desde casa para
reutilizar: Madera, plasticos, metales, y sus derivados, cables, bombillas, interruptores,
etc. Seran seleccionados en funcién de las necesidades de cada maqueta. Su
manipulacidon permite al alumnado conocer las caracteristicas de los materiales y
aplicar técnicas de conformado, mecanizado y ensamblaje, siguiendo criterios de
sostenibilidad y seguridad.

Herramientas: Tijeras, sierras, destornilladores, alicates, taladros, pistolas de silicona,
soldadores, etc., para la construccion de las maquetas y el montaje de los circuitos. El
uso adecuado de estas herramientas refuerza la autonomia, la responsabilidad vy el
respeto por las normas de seguridad e higiene en el trabajo.

Otros componentes: Pilas, cables, interruptores, bombillas, motores, etc., para el

disefo y montaje de circuitos.

Recursos digitales:

Ordenador portatil de aula utilizado por el profesor para guiar la clase.

Proyector o pizarra digital para las presentaciones.

Justificacion de los recursos:

Estos recursos, herramientas y materiales son indispensables para el éxito de la

innovacion propuesta en este proyecto, ya que facilitan la integraciéon de metodologias activas

como el ABP y el aprendizaje cooperativo, asi como la experimentacién practica. Su utilizacién

favorece la adquisiciéon de las competencias especificas establecidas en el curriculo de la

asignatura y el cumplimiento de los objetivos de la innovacion. Es decir, el uso de estos
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recursos mejora la motivacion y el interés de los estudiantes lo que a su vez mejora el
rendimiento académico, fomentando la participaciéon activa y la adquisicion de nuevos
conceptos tecnoldgicos. Con estos recursos también se favorece la inclusién y la atencién a la
diversidad, ya que permiten la adaptacién de las actividades en funcién de las necesidades
individuales de los estudiantes, y ofrecen distintas vias para alcanzar el aprendizaje,

contribuyendo al desarrollo de la creatividad, la autonomia y el pensamiento.

5.5. Justificacion de la innovacion.

El contexto educativo se detectan retos relacionados con la motivacion y el rendimiento
académico del alumnado de 22 de la ESO en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién. El
grupo es heterogéneo y diverso, existiendo problemas de cohesién debido a la diversidad
cultural, a la variedad de experiencias previas de los estudiantes, asi como diferentes
trayectorias educativas. Estos aspectos favorecen la creacién de pequefios subgrupos.
Ademas, el bajo interés de los estudiantes afecta a su participacion activa en el aula, la cual es
escasa o inexistente. El disefio del proyecto es innovador en este contexto porque, ademads de

ayudar a resolver los retos encontrados, plantea nuevas formas de alcanzar esos objetivos.

En varios estudios académicos se ha demostrado que la motivacién y el rendimiento
académico estan vinculados, siendo la falta de motivacion una de las causas de bajos
resultados académicos (Formento-Torres et al., 2023; Ruiz Martin, 2020). Teniendo en cuenta
esto, resulta imprescindible en este caso implementar metodologias activas y actividades
atractivas para el alumnado en un entorno colaborativo, que fomente el trabajo en equipo e

incremente la motivacién, tal como se recomienda en las investigaciones educativas recientes.

La innovacion en este proyecto reside en la combinacidon de metodologias activas, ABP y
aprendizaje cooperativo, con tecnologias emergentes, el modelado 3D y el uso de la RA. La
literatura académica respalda que la implementacién del ABP permite a los estudiantes
construir conocimiento de manera auténoma, colaborativa y contextualizada, incrementando
su motivacién y su autonomia (Ruz-Hidalgo y Ortega-Sanchez, 2022; Vallina y Pérez, 2020).
Asimismo, el uso de las TIC durante el ABP mejora el rendimiento académico de los

estudiantes y los prepara para el contexto digital actual (Chen y Yang, 2018).

La literatura académica demuestra que la RA y el modelado 3D mejoran la motivacion, el

rendimiento académico y la comprensién de conceptos complejos, aportando un enfoque
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STEAM al proceso de ABP (Moreno, Leiva y Lépez, 2016; Sahin y Yilmaz, 2020). Estos autores
subrayan que la RA facilita el aprendizaje colaborativo e inclusivo, adaptandose a las
caracteristicas del alumnado diverso e incrementa la actitud positiva de los estudiantes hacia

las ciencias.

Esta propuesta de innovacion explora mas alla de los limites de la mera introduccién de
las TIC, ya que integra herramientas digitales emergentes poco habituales en el aula para
promover un aprendizaje activo, experimental y multidisciplinar (STEAM) con el objetivo
principal de mejorar la motivacién y aumentar el interés del alumnado. El disefio asistido por
ordenador a través del modelado 3D con la herramienta TinkerCad fomenta la creatividad, el
emprendimiento y el pensamiento critico, ademas de poner en practica la visién espacial.
embargo, no se encuentran referencias en la literatura académica sobre el uso de la RA como
referencia visual y guia para el ensamblaje en el proceso de construccidon de maquetas, lo que

aumenta el caracter innovador del uso de estas herramientas emergentes en el aula.

En este caso, la RA permite a los estudiantes visualizar sus propios modelos 3D desde
diferentes dngulos en el aula de taller, superponerlos en tiempo real durante el proceso de
construccidon y asi resolver desafios constructivos. Esto facilita el aprendizaje por
descubrimiento y el desarrollo de la visién espacial, mejorando la informacidn disponible y
favoreciendo la interaccion activa del alumnado, aumentando su motivacidn, ya que la RA les
ofrece experiencias inmersivas y contextualizadas (Cabero, 2013; Cabero y Barroso, 2015;
Cabero et al., 2016; Gomez, 2013). Todo esto refuerza el caracter innovador del disefio, ya
gue éste va mas allad de lo que se estd haciendo en el aula y aporta un gran impacto en el

aprendizaje del alumnado al que va dirigido.

6. Atencion a la diversidad

El proyecto de innovacién va dirigido a un grupo de 24 estudiantes de 22 de la ESO en la
asignatura de tecnologia y digitalizacion. En este grupo hay diversos perfiles de entre los que
podemos destacar cuatro estudiantes migrantes, dos estudiantes de nueva incorporacion que
vienen de otros centros educativos, dos estudiantes con NEAE, dos estudiantes repetidores,
un estudiante de origen latinoamericano y un estudiante con altas capacidades en
matematicas. En general se trata de un grupo heterogéneo con diversidad de género, de

origen cultural y de nivel socioecondmico que presenta una escasa cohesién con tendencia a
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dividirse en pequenos subgrupos. Esto es debido a las diferentes experiencias previas y
trayectorias educativas, especialmente el alumnado migrante y los alumnos procedentes de

otros centros educativos.

El alumnado migrante de incorporacidon tardia cuenta con trayectorias educativas
interrumpidas y con una alta necesidad de apoyo idiomatico para su inclusién e integracién
en el centro escolar, asi como en el grupo de clase. Los alumnos con NEAE no tienen un
diagnodstico formal, pero si presentan algunas dificultades especificas en el aprendizaje y en la
comprensién de conceptos complejos o abstractos. Sin embargo, los alumnos repetidores, asi
como el alumno latinoamericano presentan una baja motivacién y un gran desinterés por las
actividades académicas. Por otro lado, el alumno con altas capacidades en matematicas tiene
una tendencia a un bajo rendimiento en otras materias, como por ejemplo la asignatura de

tecnologia y digitalizacion.

El proyecto de innovaciéon sigue los principios de inclusidon y equidad recogidos en la
LOMLOE, alinedndose con los objetivos de promover la participacién de todo el alumnado, el
acceso a los recursos necesarios y la eliminacién de la segregacion escolar. En concreto, en
Canarias la atencién a la diversidad esta regulada por la Orden de 13 de diciembre de 2010 y
el Decreto 25/2018, que establecen la necesidad de planes individualizados y adaptaciones

curriculares para garantizar el proceso académico de todo el alumnado.

Para garantizar la atencién a la diversidad en el proyecto de innovacidn se aplican los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), adaptando métodos, materiales y
recursos. Los estudiantes con diferentes necesidades pueden acceder de manera auténoma a
las actividades del proyecto, gracias a que las tecnologias empleadas son accesibles, junto con
el uso de plataformas adaptadas en los casos mas complejos. Se puede ver reflejado el DUA
en la metodologia implementada para el proyecto de innovacién, que se basa en el ABP y el
aprendizaje cooperativo, organizando a los estudiantes en grupos heterogéneos con distintas

capacidades y experiencias, para favorecer la implicacidon de todos los perfiles.
Estrategias y medidas de atencion a la diversidad del proyecto:
Enfoque metodoldgico y organizativo

- ElI ABP favorece la participacion activa y la adquisicién de conocimiento profundo,

permitiendo adaptar las actividades 2-5 y 7 de investigacién, modelado 3D vy
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construccion donde se organizan los equipos y roles en funcién de las capacidades e
intereses de cada estudiante.

Aprendizaje cooperativo mediante grupos heterogéneos. Se realizan agrupamientos
heterogéneos tipo Grupo base de 4 estudiantes con el fin de fomentar la inclusidn, el
apoyo entre iguales y la responsabilidad compartida. Se establecen los diferentes roles
dentro del grupo atendiendo a las diversas capacidades de los miembros. También se
adapta el espacio para facilitar el trabajo colaborativo. Ademas, para cumplir con el
articulo 124.2 de la LOMLOE sobre la integracién de la perspectiva de género, se
conforman estos grupos de forma paritaria, para fomentar la colaboracién sin sesgos
de género. Los agrupamientos se inician desde la actividad2 ala5ydela7ala8.
Adaptacién de la temporalizacidn y la secuenciacion de las actividades. Las actividades
se han desarrollado y planteado de manera que se han tenido en cuenta los tiempos,
para preparar al alumnado y el material al inicio y para recoger el aula al final de cada
sesion. antes y después de las clases. Cada actividad tendrd un tiempo holgado de

duracién para permitir la adaptacion al ritmo de trabajo de los grupos diversos.

Adaptaciones curriculares y metodolégicas

Medidas ordinarias. Se adaptaran los tiempos de las actividades, se utilizard apoyo
grafico y visual, se presentaran instrucciones claras y el profesor tendra un rol de guia
con una supervisidon continuada para los alumnos con dificultades en el aprendizaje.
Estas medidas se aplican especialmente en las actividades 4 y 5 de modelado 3D para
facilitar la comprensién del proceso y adaptandose al ritmo del alumnado con mayores
dificultades.

Medidas extraordinarias. En este caso se establecerdn las medidas extraordinarias
necesarias para el alumnado migrante, que necesita un apoyo idiomatico importante
para que forme parte de las actividades, se sienta integrado y supere el proyecto de
innovacion de manera satisfactoria. Estas medidas se priorizan sobre todo en las
actividades de investigacion y presentacion (actividades 1, 2 y 8) donde la comprensién

y la expresion son fundamentales.

Medidas para la gestidén socioemocional del aula
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Crear un clima del aula positivo y seguro a través del aprendizaje cooperativo,
promoviendo el respeto, la empatia y la resolucion pacifica de los conflictos. Se debe
prestar especial atencion a la cohesidon del grupo vy a la integracion tanto del alumnado
migrante como del alumnado recién incorporado al curso. Es importante establecer
los roles del grupo heterogéneo para facilitar la compenetracién y el apoyo para
alcanzar el objetivo comun.

El reconocimiento de logros se ira implementando durante el desarrollo del proyecto
para trabajar el refuerzo positivo, centrando el foco en los aciertos y en el esfuerzo.
Para ello se adaptaran los retos a los niveles de competencia y motivacién de cada
estudiante en las actividades de construccidon y presentacién, reconociendo los
avances individuales y grupales del alumnado. Este reconocimiento se plantea sobre
todo en las actividades 5, 7 y 8 en la que los estudiantes a pesar de trabajar en grupo
son mas auténomos.

Se prestard apoyo tutorial y seguimiento individualizado periédicamente para poder
detectar asi la dificultad que encuentran los estudiantes durante cada fase del proceso
de proyecto. Prestando atencién en los estudiantes con mayores dificultades para
orientarles y motivarles y conseguir asi una mayor implicacién. También se prestara
un itinerario visual de las actividades donde se expone cada paso y tarea que tienen
que ir completando hasta alcanzar el objetivo respetando los ritmos de cada

estudiante.

Acercamiento con la familia

Se mantendra la comunicacién continua con las familias informandole de forma
regular sobre el progreso en las necesidades de sus hijos sobre todo en los casos mas
complejos y en las actividades 5 y 7, que conllevan mas esfuerzo individual y grupal
por parte del alumnado.

Colaborar con el equipo de orientacion y el profesorado de apoyo para llevar a cabo
las adaptaciones curriculares, la evaluacidn conjunta y el ajuste de estrategias en
funcién de la evolucién de los estudiantes. Sobre todo, se dara apoyo al alumnado

migrante.
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- Se promocionard la participacion en programas de refuerzo y actividades
extraescolares para facilitar la integracién y el apoyo fuera del horario lectivo sobre

todo en estudiantes con mayores necesidades de apoyo y para la cohesién grupal.
Diversidad de técnicas diddacticas y de evaluacién

- Se empleara una variedad de instrumentos de evaluacién como el uso de rubricas, la
autoevaluacion, la coevaluacion, la presentacion oral, trabajos practicos y diario de
clase. Y se pretende también incluir pruebas adaptadas, como, por ejemplo, la
posibilidad de hacer la presentacién final exclusivamente de forma oral para
estudiantes con problemas de escritura, o mediante imagenes, elementos graficos
realizada por ordenador para estudiantes con dificultades para expresarse de forma
oral por el idioma.

- Evaluacion continua y formativa. Se tendran que ajustar los criterios en funcién de las
adaptaciones curriculares y el seguimiento del progreso individual de cada estudiante,
prestando especial atencidn a la evolucién de los estudiantes migrantes y con NEAE.

- Se aplicard una retroalimentacién personalizada dirigida a la mejora y desarrollo de la
autonomia de cada estudiante para fomentar la reflexién sobre el propio aprendizaje
y de los conocimientos adquiridos durante el proceso de proyecto, disefo vy
construccion. Esta retroalimentacion se realizard al final de las actividades principales

del proyecto, que son la actividad 5, 7 y 8.
Recursos y materiales adaptados

- Elacceso alas herramientas digitales que se van a emplear TinkerCad se hara mediante
tutoriales y guias visuales que estan adaptados a los diferentes niveles de competencia
digital de cada estudiante. Ademas, en este proceso de aprendizaje de la herramienta
TinkerCad el profesor tendra un rol de guia y acompanante durante el proceso para
apoyar en el aprendizaje, realizando un itinerario con adaptaciones visuales para
ayudar a entender y mejorar el aprendizaje del alumnado migrante y NEAE.

- Manipulacién de herramientas. El uso de las herramientas, asi como de los materiales
y recursos reciclados se adaptara segun los roles en funcién de las capacidades

motrices y la destreza de cada alumno para garantizar la seguridad y la participacion
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de todos. Esta adaptacién se realizara en la actividad 7, que es donde se hard uso de
herramientas para la construccién de la maqueta.

- Siempre se hara uso de la pizarra digital o del proyector para presentar
informacién y comunicacién y apoyos visuales del itinerario de tareas a seguir en cada

actividad durante el proceso

Todas estas medidas y estrategias se alinean con el enfoque innovador del proyecto,
asegurando una atencion integral a la diversidad y la equidad, apoyandose en los principios
del DUA. Lo que garantiza que todos los estudiantes tengan la oportunidad de aprender y
desarrollarse conforme a sus necesidades, sus capacidades y sus intereses, dando la capacidad
a este proyecto de innovacion de contribuir significativamente a una escuela verdaderamente

inclusiva.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

La evaluacion es un pilar esencial en el Proyecto de Innovacidon Docente, ya que permite
medir de manera objetiva el impacto y la efectividad de la propuesta. Permite ajustar y
mejorar las actividades para asegurar el logro de los objetivos planteados. A continuacion, se
desarrolla el apartado de evaluacién, integrando estrategias, tipos, instrumentos y su relacién

con los objetivos del proyecto.
Evaluacién por Objetivos
Objetivo General: Mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.

- Las estrategias de evaluacidén para evaluar este objetivo son la observacidn durante
todas las fases del proyecto, el andlisis de la participacion y el interés del alumnado, la
autoevaluacidn y la coevaluacién.

- Para ello es necesario que la evaluacién sea continua a lo largo de todo el proyecto,
pero especialmente en el inicio (reto de activacién), el desarrollo (disefio, modelado y
construccion) y al final con el cierre del proyecto (difusién-presentacién).

- Las técnicas que se van a emplear para evaluar el objetivo y siguiendo las estrategias
son la observacién sistematica, andlisis de productos y artefactos, cuestionarios de
motivacion y participacion inicial y final para evaluar sobre todo si aumenta la

motivacion.
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En base a estas técnicas, las herramientas de evaluacidon son las rubricas, listados de
control, cuestionarios de motivacién inicial y final para puntuar la motivacion y diario
de clase.

Los instrumentos para evaluar este objetivo son cuestionario de autoevaluacién de la
motivacion y rendimiento académico inicial y final para analizar los resultados y
cuantificar lamejora, portafolio digital en el que se recopilan las evidencias del proceso
de aprendizaje (capturas del modelo 3D, de la RA, esquemas, croquis, reflexiones etc.)
y diario de aprendizaje que es su cuaderno de notas de clase anotaran y reflexionaran

sobre su progreso durante el proceso.

Objetivo especifico 1: Incrementar en el alumnado de 22 de la ESO la participacidn activa, la

comprension profunda y la capacidad de relacionar conceptos nuevos.

Las estrategias de evaluacion son la observacion de la participacion, andlisis de la
implicacion en las actividades y la retroalimentacién constante para evaluar la
comprensién profunda.

Las técnicas de evaluacion a aplicar para evaluar este objetivo son la observacion
sistematica, el analisis de productos y artefactos y la autoevaluacién.

Para ello la evaluacién tiene que ser continua y formativa, con evaluacién sumativa de
los productos finales.

Se emplearan rubricas especificas para la participacién y comprensién de los
conceptos trabajados, el diario de clase y los cuadernos de trabajo como herramientas
de evaluacion alineadas con las estrategias de evaluacion y el objetivo.

Se empleard el portafolio digital y el diario de aprendizaje como instrumentos,

alinedndose con las técnicas de evaluacion.

Objetivo especifico 2: Desarrollar en los estudiantes habilidades de colaboracidn y de trabajo

en equipo.

Las estrategias de evaluacién en este caso seran la observacion de la dindmica grupal,
coevaluacién y el andlisis de los roles y la participacién.
En este sentido se emplearan técnicas de evaluacién como observacion sistematica,

coevaluacién y analisis del diario de clase.
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La evaluacion serd continua, formativa e integradora, asegurando la equidad, la
inclusién y la atencidn a la diversidad.

Este objetivo se evaluard mediante herramientas como rubricas de trabajo en equipo,
listas de control, registro de los roles de grupo y el diario de clase.

Los instrumentos que se van a utilizar son el registro anecdético colaborativo, la
rabrica de coevaluacidon grupal y sobre todo las presentaciones grupales con

retroalimentacién entre pares.

Objetivo especifico 3: Mejorar la comprensidn de conceptos cientificos y tecnolégicos

La estrategia de evaluacién en este caso es el analisis de las producciones individuales
y grupales, la observacién del uso y manipulacién de herramientas y materiales y la
valoracion de la integracion de conocimientos en la practica.

Las técnicas de evaluacién para evaluar serdn el andlisis de productos y artefactos,
observacion directa y autoevaluacién.

La evaluacién serd continua y formativa, con evaluacién sumativa de los productos y
presentaciones.

Las herramientas de evaluacidn son las rubricas especificas para competencias STEAM
y digitales y diario de clase.

Los instrumentos para de evaluacidn son el portafolio digital donde exponen los retos
y problemas técnicos resueltos, cuestionarios de autoevaluacién digital, diario de

aprendizaje.

Objetivo especifico 4: Potenciar la creatividad y el pensamiento critico del alumnado.

Las estrategias de evaluacién son la valoracidn de la originalidad del disefio propuesto,
analisis de la resolucion de los problemas técnicos durante el proceso y la
argumentacion de las soluciones.

Las técnicas de evaluacién son el andlisis de productos y artefactos, la observacién
directa, la autoevaluacion y la coevaluacion.

La evaluacidn sera continua y formativa, fomentando la reflexidon y la argumentacién
de las decisiones durante la fase de disefio y en la presentacién final del proyecto.

Las herramientas de evaluacién son las rubricas de creatividad y pensamiento critico y

el diario de clase.
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- Los instrumentos de evaluacién son los croquis, los planos, el modelo 3D, la maqueta,

la autoevaluacion creativa y el portafolio digital con las evidencias visuales del proceso.

En general, para aclarar el proceso de evaluacidn es necesario especificar las evidencias

concretas que se esperan para cada instrumento. En el caso de las rubricas son los resultados

de la evaluacidn de proyectos finales, presentaciones orales, y participacidon en actividades

colaborativas. El portafolio digital pretende recoger capturas de modelos 3D, esquemas,

reflexiones escritas, videos de experimentos, y registros de resolucion de problemas técnicos.

En el diario de clase el alumnado documentard mediante entradas semanales sus avances,

dificultades y estrategias empleadas para superarlas. Y, en el caso del objetivo general, los

cuestionarios de motivacién mostraran los resultados comparativos entre la motivacién inicial

y final del alumnado, evidenciando el impacto del proyecto en su actitud hacia el aprendizaje.

Tabla 3. Tabla Resumen de Evaluacién por Objetivos:

Objetivo Estrategias Técnicas Herramientas Instrumentos Tipo
General - Observacion - Observacion - Rubricas - Cuestionario Continuay
- Analisis sistematica - Listados de autoevaluacion sumativa
- Autoevaluacién - - Andlisis de control inicial y final
Coevaluacion productos y - Cuestionarios - - Portafolio digital
artefactos Diario de clase - Diario de
- Cuestionarios aprendizaje
Especificol - Observacidn - Observacién - Ribricas - Portafolio digital Continua,
- Analisis sistematica - Diario de clase - Diario de formativa y
- Retroalimentacién - Analisis de aprendizaje sumativa
productos y
artefactos
- Autoevaluacién
Especifico 2 - Observacion - Observacion - Rubricas - Registro Continua,
- Coevaluacion sistematica - Listas de anecdodtico formativa e
- Analisis de roles - Coevaluacion control - Rubrica de integradora;
- Analisis del diario - Registro coevaluacién
de clase - Diario de clase - Presentaciones
Especifico3 - Analisis - Analisis de - Rubricas - Portafolio digital Continua,
- Observacion productos y - Diario de clase - Cuestionarios formativay
- Valoracién artefactos autoevaluaciéon  sumativa
- Observacién - Diario de
directa aprendizaje
- Autoevaluacion
Especifico4 - Valoracién - Analisis de - Rubricas - Croquis, planos, Continua,
- Analisis productos y - Diario de clase modelo 3D, formativa,
- Argumentacion artefactos magqueta reflexion y
- Observacion - Autoevaluacidon argumentacién
directa creativa

- Autoevaluacién y
coevaluacién

- Portafolio digital
con evidencias
visuales
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8. Contribucion del proyecto a los ODS

El proyecto de innovacién docente estd alineado con cinco Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Agenda 2030: ODS 4 (Educacién de calidad), ODS 5 (lgualdad de
género), ODS 9 (Industria, innovacién e infraestructura), ODS 10 (Reduccién de
desigualdades) y ODS 12 (Produccion y consumo responsables). El disefio del proyecto integra
metodologias activas con una combinacidon innovadora con enfoques transversales de
sostenibilidad, equidad e inclusién, generando impactos educativos y sociales alineados con

estos objetivos globales.

ODS 4: Educacion de calidad. Garantizar una educacion inclusiva y de calidad que
desarrolle competencias técnicas y transversales para el empleo digno. El proyecto
implementa metodologias activas vinculadas a la meta 4.4 del ODS 4. Ademas, utiliza
plataformas digitales accesibles para garantizar la equidad en el acceso a recursos
pedagdgicos, reduciendo brechas tecnoldgicas. Este OSD se vincula a las actividades 2, 4y 5

de investigacion, aprendizaje de modelado 3D y disefio del modelo 3D.

ODS 5: Igualdad de género. Eliminar disparidades de género en el acceso educativo y
empoderar a mujeres mediante practicas pedagdgicas con perspectiva de género. Las
actividades se han disefiado para que sean colaborativas, eliminando discriminaciones
estructurales en entornos educativos, tal como sefala la meta 5.1 del ODS 5. El proyecto
también promueve la participacion equilibrada de mujeres en roles de liderazgo académico,
alineandose con la meta 5.5. Este ODS se aborda en las actividades en grupo que sonla3,1a 5

yla 7y 8, en las que desarrollardn distintas actividades en grupo.

ODS 9: Innovacién e infraestructura. Fomentar la innovacidn educativa mediante
tecnologias digitales y metodologias que preparan al alumnado para desafios industriales y
tecnolégicos. La integracion de herramientas tecnoldgicas desarrolla habilidades digitales
esenciales para la industria 4.0, contribuyendo a la meta 9.5 sobre investigacidn cientifica. Se
disefia un proyecto que se organiza siguiendo las fases del proceso de proyecto de ejecucion

en arquitectura e ingeniera reales que pretende acercar al alumnado a la practica laboral real.

ODS 10: Reduccion de desigualdades. Reducir desigualdades mediante estrategias
inclusivas que garantizan acceso equitativo a recursos educativos. Se establece en las

actividades de disefio y construccidn itinerarios claros paso a paso de las tareas a realizar, con
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elementos visuales que permitan entender lo que se va a hacer en todo momento de forma
grafica y sencilla. Esta estrategia se alinea con el principio de "no dejar a nadie atras" del ODS

10, especialmente en su meta 10.2 sobre inclusidn social.

ODS 12: Produccion y consumo responsables. Integrar contenidos sobre sostenibilidad
ambiental y consumo responsable en el curriculo. El proyecto incluye actividades en las que
sobre practica la economia circular desde el disefio para tratar de construir maquetas con
materiales reciclados. Estas actividades, 5y 7, responden ala meta 12.8 del ODS 12, que busca

integrar conocimientos sobre sostenibilidad en la educacion formal.

9. Conclusiones

El impacto que se espera alcanzar en el aula con la implementacion exitosa de este
Proyecto de Innovacién Docente es el de mejorar el rendimiento académico, la motivacion, la
participacién activa y el interés por materias STEAM del alumnado de 22 de la ESO, es
especialmente en la asignatura de Tecnologia y Digitalizaciéon. La literatura académica
demuestra que mediante ABP se puede aumentar la motivacion del alumnado y que esto esta
directamente relacionado con la mejora del rendimiento académico. Se espera un efecto sea
positivo y que la propuesta se entienda como una iniciativa para poner el practica procesos
de la actividad laboral en el aula, como es el caso de procesos de proyecto y construcciéon de

edificios o prototipos.

El objetivo principal de esta propuesta es potenciar el aprendizaje significativo incidiendo
en la mejora de la motivacién y del rendimiento académico. Los resultados previstos estan

relacionados con los objetivos y son:

- Una mayor participacidn activa y capacidad de relacionar nuevos conceptos técnicos.

- Un incremento del interés por materias multidisciplinares STEAM, la tecnologia y la
digitalizacién, mejorando la comprensiéon profunda de conceptos cientificos vy
tecnolégicos.

- El fortalecimiento de la cohesidon de grupo en un entorno diverso mediante el
desarrollo de habilidades de colaboracion y trabajo en equipo.

- El aumento de la autonomia y capacidad de emprendimiento y la potenciacion de la
creatividad y el pensamiento critico a través del disefio y la materializacion de objetos

reales.
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Esta implementacion busca una transformacién positiva de la motivacion intrinseca de los
estudiantes aumentado su interés por materias STEAM al utilizar tecnologias emergentes
poco habituales en el aula como el modelado 3D para desarrollar un disefio o la realidad
aumentada para acompanfar y apoyar la construccién y ensamblaje de una maqueta. También
se espera incentivar el uso de metodologias activas en el aula para dinamizar el proceso de
ensefianza aprendizaje en el entorno educativo. Este proyecto pretende ser un ejemplo a
través del cual se evidencia que la combinacion de varias metodologias, las TIC y tecnologias

emergentes puede aportar grandes beneficios a la actividad académica como al alumnado.

La puesta en marcha del proyecto permitird precisamente identificar la efectividad de la
combinaciéon de ABP, aprendizaje cooperativo y tecnologias emergentes para favorecer la
motivacion y el aprendizaje significativo, incidiendo en la mejora del rendimiento académico
del alumnado. Ademas, el uso de la RA como guia visual del proceso de construccion de
magquetas es una innovacion en el aula que puede aumentar el interés y la implicacién del
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, pueden surgir desafios
relacionados con la organizacién y gestidon del tiempo, ya que la integracidn de nuevas
herramientas técnicas y digitales como metodologias activas combinadas puede requerir un
mayor esfuerzo y dedicacidn por parte de los profesores. También es un desafio detectado la
adaptacion de los recursos y materiales para atender la diversidad y garantizar la inclusion de
todo el alumnado, ya que requiere una elaboracién previa de itinerarios visuales y contenidos
para el paso a paso del proceso de proyecto de disefio y construccidn. Pero, a su vez, son retos
gue pueden verse mds como oportunidad de aprendizaje para mejorar la atencion a la

diversidad y la planificacidn de actividades de larga duracion.

Son aspectos que tener en cuenta para futuras mejora el ajuste de la temporalizacidn, ya
que este proyecto requiere de tiempo para el aprendizaje y manejo de herramientas
concretas, que repercute en el desarrollo y avance de las actividades. Otro aspecto importante
es la formacién docente, sobre todo en competencias digitales para el uso de tecnologias
emergentes. Ademas, la evaluacién puede ser otro aspecto de mejora, ya que es un elemento
gue tendra que adaptarse a una variedad de instrumentos para atender a las necesidades

individuales para poder valorar el aprendizaje individual del alumnado.

La implementacién de esta propuesta es una oportunidad para integrar una combinacién

de metodologias activas y tecnologias digitales emergentes para contribuir al desarrollo de
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competencias STEAM y al aumento de la motivacion y el rendimiento académico del
alumnado. A pesar de ser una propuesta dirigida a una etapa concreta, cabe la posibilidad de
traspasar este proyecto a otros niveles y contextos educativos, adaptando las actividades a las
directrices del curriculo y adaptando la evaluacidén y la atencién a la diversidad al alumnado.
La experiencia que se obtenga de esta innovacién enriquecerd la prdactica docente y la
actividad académica en el contexto educativo actual. La expectativa es que este Proyecto de
Innovacion Docente sirva como referencia para futuras practicas educativas que pretendan
mejorar el aprendizaje significativo, la interrelacion personal, la integracién y la inclusién del
alumnado, enfocados a los procesos de la practica laboral, para favorecer la transferencia de

conocimientos a contextos reales.
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