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RESUMEN

El objetivo de este trabajo disefiar una intervencion educativa en el aula de 1° de
Bachillerato utilizando la herramienta Sketch Up para aumentar la motivacion de los
alumnos y mejorar su actitud en clase. La necesidad de este estudio proviene del
andlisis de la actitud en el aula por parte de los alumnos y de su falta de motivaciéon en
la resolucidén de proyectos. Para llevar a cabo la propuesta se propone la inclusion en el
aula de informatica de 1° de Bachillerato de una herramienta de modelado 3D
denominada Sketch Up, seleccionada porque que se trata de una herramienta intuitiva
y con aplicacidon profesional real. A través de esta herramienta, se persigue desarrollar
la creatividad y la motivaciéon de los estudiantes, asi como la curiosidad, el auto-
aprendizaje y el trabajo colaborativo. A la hora de desarrollar las actividades en el aula,
sera importante la eleccion de proyectos con una implicacion personal real de los
alumnos, temas directamente relacionados con su entorno social y personal, para

incrementar su implicacion en el trabajo a realizar.

Palabras clave: modelado 3D, educacion, motivacion, Sketch Up, proyectos.
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ABSTRACT

The aim of this paper is to design an educational intervention by using Sketch
Up with students in first of “Bachillerato” to increase their motivation and improve
their behaviour in the classroom. The need for this study comes from the analysis of the
students” attitude in the classroom and the lack of motivation in solving assigned
projects. In order to accomplish the proposal, a 3D modelling tool called Sketch Up has
been chosen to be included in the 1t of “Bachillerato”. It has been selected as an
intuitive and real professional application tool. Through this tool, the purpose is to
develop the creativity and motivation of the students, as well as curiosity, self-learning
and collaborative work. When developing classroom activities, it will be essential the
choice of projects with a real personal involvement of students, topics directly related to
their social and personal environment, to increase their participation in the assigned

projects.

Keywords: 3D modelling, education, motivation, SketchUp, projects.



unir

UNIVERSIDAD

INTERNACIONAL . .

DE LA RIOJA TFM - Amaia Arruebarrena Liceaga

INDICE

1. INTRODUCCION ...evevereeneieeeeeeeessesseesesseessesseesssssessessessesssessessessssssessessssssessesssensessessessesnsessessesnsens 6
1.1. JUSTIFICACION 11vtuuutuuuuusussensnessssssssssssssssssssssnsssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssnnssssnssssssnnnsnnsssssnsnnnsnnnnnsnnnnnnn 7
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ... uuuuuuutuuuuusnssssssensnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnssnnne 7
1.3. OBJETIVOS E HIPOTESIS. ceettteteeeiereeeereeeeeeteseeeeeeeeetsteseesseeseeesssessseeeesesereeereessereresseseserrreessesrrrrererresrereee. 8
1.4. IVIETODOLOGIA . .. uuuutuuuuunnnneunnunununnnennnnnnnnssnnnennsanssnsnnsnsnnssssssnssnnsssssssssnsnssssssssssnnsnnnnnsssnsnnnnnsnsnnnsnnnnnnn 8

2. IMARCO TEORICO ....eveveireirereeseesesssesseeseeseessesseesesssessessessesssessessessessssssesssensessessessesssessessessessenses 10
2.1. INTRODUGCCION ... uuuuuuununnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnssnnnnnnnnssnsssnnnnssssssssssssnssssnssssnnsnsssnsssssnnnnnnsnnsnnssnnnnnsnnnsnne 10
2.2. UBICACION EN EL CURRICULUM: TIC — 12 DE BACHILLERATO ..uuvuvururuunnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnsssnnnnnnnsnsnssnnnnsnsnsnnnns 11
2.3. COMPETENCIAS BASICAS ..eevvveveveeeereeeeseeeeeeeeeeeeeseeeereeesestessreesereeresssersesreeeresssersrsrreersrrrrerrrerrererrrrrreee 13
2.4, ELECCION DE LA HERRAMIENTA SKETCH UP ...uuuuuuiuiiiniiiiintetuenennnnnssssnnnnnnnnnnsssannnnsnsnsssssnnnnnsnsssssssnsnnnsnns 14

3. PROPUESTA DE INTERVENCION ....cocuvieurierieteeteeteseessseesseessesssesssesssesssesssssssesssesssssssesssesssesssasnns 17
3.1. INTRODUGCCION .. .t uuuuutuenuenennensnssnnsssaenssssssssssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssnssssnnsene 17
3.2. OBJETIVOS cevevrtrrerererereeeeeeerereesseeeseesressesssssesressessesessessssssessseseressssssssresersssssrsresererssssrssrerersrerrrrrrren

3.3. METODOLOGIA

3.4. CONTEXTO GENERAL Y ALUMNADO .....cccuveeeunnne

3.5. CRONOGRAMA ....uteutittstteteeueeutestestesteshe e bt eatease st et e bt sheeb e e st eat et e s e a bt eb e e bt ebeeab et ensenbenbeebeeneeseensentenee

3.6. ESQUEMATIZACION DE LAS ACTIVIDADES ...c.uvteeureeeueeereeeseeesseeenseessmeessseesaseesseesnseesnsesenseesnseesasnessseess 22

3.7. TEMPORALIZACION DE LAS SESIONES. ..veuververenserueentensensensessesueeneeseessessessessesneeneensensensessessessesseensensens 27

3.8. FORMAS DE EVALUACION PREVISTAS ..cuveuvteueeutentensensessesuesseeseensensensensessessesnesseessensessessessessessesneensensens 31

o Evaluacion de los resultados de 10S QIUMNOS.............cceeeeverieesiiiesieesieesieeee s 32
o EVAIUACION @I PIrOCESO ......vveeeeeeeeeeeee ettt e e e ettt e e e e ettt aaeeessssssaeaaaeeaaaes 33

3.9. RESULTADOS PREVISTOS ....vteeiiuurteeesirteessrteeesiraeesenatessmatesseamaeesassaeessnreessannaeessnaeessnbesesannasesannnes 34
4. CONCLUSIONES. ANALISIS DE RESULTADOS.......ccvertereeressessessesessessesssssssessessessessssessessessessssassessans 35
5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA .......ciiiitiiiniiiiiinirenseisisinresssssssssssrsassssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 37
6. BIBLIOGRAFIA .....coveuertereerreressesessesesssessssessssessssssessssessssssessesesssessssssessesesssssessssensesensssssensssensasens 38
7. ANEXOS ...ceiiiiiiiiiiiiiiitiieiiiiitinieeeieisseeeeessisessttesssssssessttesessssssssstttsesssssssssettstasssssssestssnnnnnnns 40

7.1. ANEXO |: ACTIVIDAD 2..............

7.2. ANEXO Il: ACTIVIDAD 3

7.3. ANEXO 12 TABLA DE EVALUACION ...outiniiiiettetieiteie sttt ettt ettt st e et e e esae e e seesaesbeeneeneeeenaens
INDICE DE TABLAS
COMPETENCIAS BASICAS TRABAJADAS EN LA INTERVENCION .......ooueureureuecrcreesessnssresessessnssesssssnssessessenss 14
ACTIVIDAD 1: PRESENTACION Y MANEJO DE SKETCH UP ....ocuetiuirercrnesesssssssessssssssssssssssssssssssassassssesssses 22
ACTIVIDAD 2: MODELADO DE UN EDIFICIO EXISTENTE ........ccceceimiisiiinennisnnisinnnsesissssisssnssassssasssesssssssasssnes 23
ACTIVIDAD 3: PROYECTO COLABORATIVO: DISENO DEL NUEVO COLEGIO .....covvurerernrenreesennessnesesssssenes 25
ACTIVIDAD 4: EXPOSICIONES DE LOS TRABAJOS REALIZADOS .......c.ueivuiieriniinnnesnssssissnssassssssssssssssssasssnes 27



unir

UNIVERSIDAD

INTERNACIONAL . .

DE LA RIOJA TFM - Amaia Arruebarrena Liceaga
INDICE DE FIGURAS

FIGURA 1: INTERFAZ DEL PROGRAMA SKETCH UP.........ucoiviiniiiiiiineininitisncssne e ssnesas sssesassssssssnesas sonnes 15
FIGURA 2: CALENDARIO PROPUESTO PARA LA INTERVENCION........oveeverrrrernsrreressessesessessesesessassassnssases 21



[ ]
UNIVERSIDAD :

INTERNACIONAL

DE LA RIOJA TFM - Amaia Arruebarrena Liceaga

1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion o TIC en la sociedad
actual, se han convertido en una herramienta cotidiana, tanto en el ambito personal
como en el laboral. Para la mayoria de las personas estas herramientas se han
convertido en un medio para lograr un objetivo y no tanto en un fin en si mismo.
Principalmente su aplicabilidad se relaciona con el ambito del trabajo, pero también se

enmarcan en el contexto del ocio y las relaciones personales.

Hoy en dia, las TIC se empiezan a emplear por los alumnos a edades muy
tempranas, pero en la etapa de la Educacion Secundaria Obligatoria se define el
Tratamiento de la informacion y competencia digital como una de las competencias
bésicas, o aprendizajes imprescindibles, a adquirir en dicha etapa (Real Decreto

1631/2006).

A pesar de que, paulatinamente, el profesorado va incorporando herramientas
digitales en la metodologia de impartir las asignaturas, y de que cada vez el dominio de
las herramientas colaborativas o de comunicacion estén més extendidas, el interés de
los alumnos por descubrir auténomamente nuevas herramientas y aplicaciones, o el

potencial que nos ofrecen, sigue siendo limitado.

En muchos casos, la asignatura de Tecnologia o de Informatica, se considera
una materia de menor importancia. Al menos, es una asignatura que requiere menos
dedicacion y esfuerzo que otras como Matemaéticas, Lengua o Fisica, segin el parecer

de los alumnos, por lo que va quedando relegada a un segundo plano.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion, segn se explica en el articulo
8 del Real Decreto 1467/2007, es una de las asignaturas que necesariamente los centros
deben incluir en su oferta de asignaturas optativas, al igual que una segunda lengua

extranjera (Real Decreto1467/2007).

La asignatura TIC deberia considerarse una oportunidad de acercamiento y
apertura al mundo real, donde se perciban las ventajas del empleo de las herramientas
digitales, no tanto en un entorno ideal, sino en la realidad. Deberia ser el entorno
perfecto para proyectos interdisciplinares y para fomentar la curiosidad y la
autosuficiencia de los alumnos. Una ventana a las opciones e infinitas aplicaciones que

ofrece el mundo digital.
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1.1. Justificacion

La elecciéon de este ambito de estudio proviene de la observacion de que los
alumnos, al no percibir la aplicabilidad de las herramientas que estdin manejando en el

aula, presentan un bajo interés por la asignatura.

Muy a menudo, los estudiantes se limitan a cumplimentar los ejercicios que se
les presentan, con el minimo interés por dominar la herramienta, y la teméatica sobre la
que estan trabajando. Resuelven ejercicios mediante hojas de calculo, herramientas de
diseno u otras aplicaciones, sin ningin contexto y, en muchas ocasiones, sin saber en
realidad lo que estan haciendo o la utilidad real del ejercicio para sus vidas cotidianas,

laborales o académicas.

Es necesario considerar la importancia de contextualizar las actividades, de
explicar la aplicabilidad en la sociedad de las herramientas y del proyecto a realizar, y
proponer ejercicios o actividades reales que puedan resultar tutiles mas alla del entorno

educativo, a la hora de realizar la planificacion de una asignatura.

1.2. Planteamiento del problema

El problema al que los profesores se enfrentan en el aula de Informética radica
en la falta de interés por parte de los alumnos. Este desinterés provoca la falta de
motivacion a la hora de enfrentarse al trabajo propuesto en clase, y su consecuencia

directa es el mal comportamiento en el aula.
En la falta de interés de los alumnos intervienen tres factores.

Por una parte, la importancia que los alumnos otorgan a las asignaturas
optativas. Tradicionalmente, la asignatura de informatica se ha considerado una
asignatura de menor importancia, con poco trabajo suplementario fuera del aula y para

el cual se requiere poco esfuerzo.

Por otra parte, las aplicaciones seleccionadas en la programaciéon de la
asignatura, como hojas de célculo o bases de datos, resultan muy farragosas y poco
intuitivas para su aprendizaje. Adema4s, los resultados obtenidos no son visualmente
atractivos para los alumnos. A pesar de que desde el punto de vista educativo se
consideren herramientas imprescindibles para alcanzar la competencia digital, los

alumnos lo alcanzan a percibir el potencial de este tipo de aplicaciones.
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Por ultimo, es necesario sefialar que en muchas ocasiones los alumnos no
asumen la utilidad de las herramientas, porque los ejercicios que se les plantean son

totalmente ajenos a su realidad y sus necesidades.

Ademés de la falta de interés de los alumnos, existe otro problema real en el
aula de informatica, el escaso dominio de herramientas innovadoras por parte de los

docentes.

En muchas ocasiones, los propios profesores desconocen aplicaciones que
pueden resultar motivadoras para los alumnos, o al menos no se sienten comodos ante
las consultas que surgen en el aula. La informatica y el mundo digital son disciplinas
que a menudo, algiin alumno domina mas que el propio profesor. Por este motivo se
debe incrementar la formacion en Tic de los profesores e introducir aplicaciones mas

creativas e innovadoras en las aulas de informatica.

1.3. Objetivos e hipétesis

El objetivo principal del trabajo es:

Disenar una intervencion educativa en el aula de 1° de Bachillerato utilizando la
herramienta Sketch Up para aumentar la motivacion de los alumnos y mejorar su

actitud en clase.

Dicho objetivo se persigue lograr a través de implementar en el aula de la

asignatura TIC de 1° de Bachillerato los siguientes objetivos especificos:
Ensenar el manejo de una herramienta de modelado 3D intuitiva.

Disenar proyectos colaborativos para los alumnos basado en situaciones reales

en las que se sientan implicados.
Introducir en los proyectos la necesidad de la investigacion y el autoaprendizaje.

Establecer los criterios de evaluacion para cada una de las actividades

propuestas y el conjunto de la unidad didactica.

1.4. Metodologia
Tras la presencia en varias sesiones de la asignatura de Tecnologia de la
informacion y la comunicacion en 1° de Bachillerato a lo largo del periodo de practicas

en un centro educativo, se ha observado que el comportamiento de los alumnos y la
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actitud hacia la asignatura es cambiante en funcion de las aplicaciones informaticas y

las actividades que se estan llevando a cabo en el aula.

Por este motivo, a raiz de lo observado en el aula y el interés de los alumnos por
el disefo, se ha decidido realizar una propuesta de mejora educativa para la asignatura
TICI.

Por ello, se ha escogido la metodologia de investigacion-accion educativa, para
desarrollar el presente trabajo, siguiendo la tesis de considerar “la ensefianza como
investigacion y a la persona docente como investigadora de su practica profesional, (...)

con el fin de mejorar la calidad de la educacion” (Latorre, 2003).

Segun cita Latorre (2003), “Lomax (1990) define la investigacion-accion como
“una intervencidon en la practica profesional con la intencion de ocasionar una

29

mejora””.

Para realizar este trabajo, en primer lugar, se ha analizado el contexto educativo
en el que se imparten las clases, asi como el marco legal que define la asignatura para la

que se disenara la intervencion.

Posteriormente, se ha realizado una investigacion teoérica del estado de la
cuestion. Principalmente, se ha ratificado la percepcion de la dificultad de transmitir a

los alumnos la importancia del manejo de las TIC y de la competencia digital.

Ademés, también se han encontrado autores que afirman que la eleccion del
aprendizaje a través de proyectos y de situaciones reales, influye directamente en la

motivacion de los estudiantes hacia el trabajo.

Por ultimo, se ha disefiado una unidad didactica basada en el aprendizaje del
manejo del programa Sketch Up, que aglutina las caracteristicas descritas
anteriormente con el objetivo de resultar motivadora e implicar a los alumnos

personalmente en la resolucion de los proyectos.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Introduccion

A pesar de estar inmersos en la Sociedad de la Comunicacion y de reconocer por
parte del conjunto de la sociedad la necesidad del dominio de herramientas digitales,
desde el entorno educativo no se termina de inculcar a los alumnos la importancia de la
competencia digital recogida en la legislacion educativa espafiola (Real Decreto

1631/2006).

De esta situacion se deriva que los alumnos utilicen herramientas TIC
Unicamente por requerimiento de los profesores y no por iniciativa propia. “
solamente uno de cada cuatro alumnos utiliza las TIC de forma habitual para la
resolucion de actividades escolares, ya sea individualmente o utilizando las
posibilidades de la Red para la colaboraciéon con sus compafieros. Otros usos de
caracter escolar son ain mas minoritarios: la inmensa mayoria de los alumnos no
participa en foros de discusion ni se comunica con sus profesores cuando estan fuera

del centro mediante estas tecnologias.” (Sigales, 2013)

La falta de interés y de necesidad de los recursos digitales por parte de los
alumnos, relega a asignaturas como Informatica o Tecnologias de la Informacién y

Comunicacion a ser una asignatura optativa en vez de obligatoria en el curriculo actual.

Las tesis de Manfredi (2009) respecto a los problemas causantes de la brecha
digital, sirven como explicacion de la baja valoracion de las asignaturas de Tecnologia o
informética, porque “parte de la sociedad considera las tecnologias como
entrenamiento pasajero o complementario” y, ademas, existen “profesores que no

saben sacar partido a las herramientas o no tienen interés.” (Manfredi, 2009)

En cambio, la realidad social y principalmente la laboral, obliga a cambiar esta
percepcion de las nuevas tecnologias, y obliga a los docentes a combertirse en
facilitadores y orientadores del aprendizaje. Este es el rol del profesor que deberia

comenzar a ser percibido por los alumnos.

“La escuela deja de ser el inico medio que pone en contacto a las nuevas
generaciones con el conocimiento y la informacion. Frente a la “saturacion informativa”
proveniente de las nuevas tecnologias, la escuela tiene una nueva funcién en la

educacion de los sujetos” (Amar Rodriguez, 2011).

10
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La integracion de la tecnologia en los nuevos métodos de aprendizaje recalca la
importancia de la competencia recogida en la legislacion espafiola de “aprender a
aprender”. En este sentido Cabero (2007) define un “un nuevo tipo de sociedad en la
que la adquisicién de los conocimientos no esta relegadas a instituciones formales de
educacion, asi como que los periodos de formacion no se limitan a un periodo concreto

de la vida de la persona” (Cabero Almenara, 2007).

Por este motivo, los docentes en la actualidad deben centrar sus esfuerzos en
dotar a los alumnos de herramientas y agilidad en la resolucién de problemas y la
autoformacion, y asi cumplir con la tesis de Vizconde (2012): “Formar estudiantes que
sean capaces de resolver problemas a través de la capacidad de investigacion, de la
reorganizacion de los conocimientos y del desarrollo de un producto nuevo y mejorado,
corresponden con el ideal de la educacion para la autonomia” (Vizconde Veraszto,

2012).

Una de las consecuencias de la educaciéon de individuos més auténomos en su
aprendizaje es el que “los estudiantes independientes son mas emprendedores,
comprometen su libertad, planificando su estudio y asistiendo a clase. No parecen ser,
pues, la transgresion ni el absentismo los productores de libertad e independencia”
(Pintor Garcia, 2005). Esta independencia y utilizaciéon de la libertad por parte de los

alumnos, esta directamente relacionada con la motivacion.

La motivacion en el aula de informatica se produce por la utilizaciéon de
herramientas innovadoras, por los resultados obtenidos por los alumnos o por la
aplicabilidad de que perciben en la herramientas utilizadas. A partir de este altimo
punto se desprende la necesidad de encontrar proyectos que impliquen personalmente

a los alumnos.

Con el objetivo de “mejorar la motivacién del alumnado”, Huegun y Aramendi
(2008) proponen entre otros el “desarrollo de proyectos reales o simulados. La
aplicacion del conocimiento a los problemas de la vida cotidiana del alumnado es una

de las claves para estimular la motivacion”.

2.2, Ubicacion en el curriculum: TIC — 1°© de Bachillerato

La asignatura en la que se enmarca la intervencion educativa propuesta se
denomina Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y se imparte en el primer

curso de Bachillerato.

11
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La Ley Organica 2/2006 de Educacion define en su articulo 33 sus objetivos
para el bachillerato. Entre ellos se destacan dos puntos en relacion a la asignatura TIC y
el trabajo propuesto: “g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la
informacion y la comunicacion” y “k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de
creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y

sentido critico” (Ley Organica 2/2006).

En el articulo 34bis, la ley clasifica la asignatura Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion I como parte del bloque de asignaturas especificas, de entre las cuales,
el alumno deber4 cursas dos o tres a su elecciéon (Ley Organica 2/2006). De la misma
manera, esta clasificacion se mantiene en Ley Organica 8/2013 para la mejora de la
calidad educativa, LOMCE (Ley Orgénica 8/2013).

Asi mismo, en el articulo 8 de Real Decreto 1467/2007 por el que se establece la
estructura del bachillerato y se fijan sus ensenanzas minimas, se describen las materias
optativas, equivalentes al bloque de asignaturas especificas de la LOE, exigiendo que
“La oferta de materias optativas debera incluir una Segunda lengua extranjera y

Tecnologias de la informaciony la comunicaciéon” (Real Decreto1467/2007).

En el Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las
enseflanzas minimas correspondientes a la Educacién Secundaria Obligatoria, se
definen las competencias basicas que todos los alumnos deben adquirir al terminar
dicha etapa educativa. A pesar de que en la legislacion estatal no se expliciten unas
competencias basicas para la etapa de Bachillerato, en la practica docente se contintia

trabajando con los mismos criterios.

En esta asignatura, TIC I, se trabaja principalmente la competencia nimero 4,

Tratamiento de la informacion y competencia digital (Real Decreto 1631/2006).

En el marco de la intervencion educativa que se plantea en este trabajo, es de
aplicacion la normativa relativa a la Comunidad Auténoma del Pais Vasco. Por ello, es
necesario afladir que el Decreto 23/2009, de 3 de febrero, por el que se establece el
curriculo de Bachillerato y se implanta en la Cominidad Auténoma del Pais Vasco, en
su articulo 5, define como “las competencias basicas del bachillerato” las mismas que la

legislacion estatal para la Educacion Secundaria Obligatoria (Decreto 23/20009).

12
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2.3. Competencias basicas

El Real Decreto 1631/2006 en su Anexo I define las competencias basicas que se
han identificado en el marco de la propuesta realizada por la Uniéon Europea, segin se

expresa en el propio Decreto.
1. Competencia en comunicacion lingiiistica.
2. Competencia matematica.
3. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
4. Tratamiento de la informacion y competencia digital.
5. Competencia social y ciudadana.
6. Competencia cultural y artistica.
7. Competencia para aprender a aprender.
8. Autonomia e iniciativa personal. (Real Decreto 1631/2006, 2007)

En el caso del Decreto 23/2009 se definen las 8 competencias bésicas definidas
por la ley estatal para la Educaciéon Secundaria, también para la etapa de Bachillerato

para la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.

Como ya se ha expresado anteriormente, en esta asignatura se trabaja la
competencia digital, pero en el proceso de ensefianza-aprendizaje también se hace
hincapié sobre otras competencias que se trabajan de forma simultinea senaladas a

continuacion.
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COMPETENCIAS BASICAS TRABAJADAS EN LA INTERVENCION.

Tratamiento de la | -Esta competencia consiste en disponer de habilidades
para buscar, obtener, procesar y comunicar informacion,
y para transformarla en conocimiento.

competencia digital - Ser competente en la utilizacion de las tecnologias (...)
como herramienta en el uso de modelos de procesos
matematicos, fisicos, sociales, econdémicos o artisticos.

-Generar producciones responsables y creativas.

informacion y

Competencia cultural | - Esta competencia supone conocer, comprender,
apreciar y valorar criticamente diferentes
manifestaciones culturales y artisticas.

- Requiere poner en funcionamiento la iniciativa, la
imaginacion y la creatividad para expresarse mediante
codigos artisticos.

y artistica

Aprender a aprender | -Iniciarse en el aprendizaje y ser capaz de continuar
aprendiendo de manera cada vez mas eficaz y autbnoma.

Autonomia e iniciativa | - Capacidad de elegir con criterio propio, de imaginar
proyectos.

personal : . . .
- Disponer de habilidades sociales para relacionarse,
cooperar y trabajar en equipo.

Comunicacion - (...) estructurar el conocimiento, dar coherencia y

e s e cohesitn al discurso y a las propias acciones y tareas.

lingiiistica ) T o )
- Implica el conocimiento y aplicacion efectiva de las
reglas de funcionamiento del sistema de la lengua y de las
estrategias necesarias para interactuar lingiiisticamente
de una manera adecuada.

Competencia - Razonamientos matematicos para interpretar y producir

fes informacion, para resolver problemas provenientes de
matematica

situaciones cotidianas.

- Utilizar y relacionar los nimeros, sus operaciones
bésicas, los simbolos y las formas de expresion.

Tabla 1. Competencias trabajadas en la intervencion.

2.4. Eleccion de la herramienta Sketch Up

Basados en los motivos expuestos anteriormente se considera que la
herramienta Sketch up, que ademés presenta las virtudes de ser intuitiva y gratuita,
resulta idonea para aumentar la motivacion de los estudiantes y fomentar la necesidad

del autoaprendizaje.

A pesar de que existen iniciativas previas para el uso del programa SketchUp
con objetivos educativos, no se han encontrado evidencias de los resultados obtenidos

en las aulas. Por ejemplo, Saorin et al. (2012) proponen el programa SketchUp como
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herramienta educacional en el grado de Bellas Arte para trabajar la competencia de la
vision espacial, o Ruano-Flores (2015) también propone mejorar la capacidad espacial

de los alumnos a través de este programa.

En este trabajo, se unen el atractivo de la herramienta de modelado y la
inclusion de proyectos reales en el disefio de la unidad didactica propuesta para

incrementar la motivacion de los alumnos en la asignatura TIC 1.

Uno de los motivos de la eleccidon del programa Sketch Up proviene del interés
de los alumnos por el mundo del disefio. Este programa ofrece un entorno intuitivo y
sencillo de construccion de la geometria, frente a otros programas de modelado mucho
mas complejos. La interfaz del programa, presenta una barras de herramientas
sencillas a partir de las cuales se va generando la geometria construyendo caras de los

volumenes que se van modificando estruyendo y estirandolas.

En la parte derecha de la pantalla, se muestras ayudas en forma de videos de
pocos segundos sobre como manejar cada una de los comandos. También ofrece en sus
barras de herramientas superiores, asignacion de materiales con una amplia biblioteca,

asi como las opciones de visualizacion del objeto y estilos.

® Sintitulo - SketchUp — =] X
Archivo Edicién Ver Cimara Dibujo Hemamientss Ventana Ayuda

B +Sa

Tipo: <undefined>

Lkl

Ssemyla

> (e oy

e

Q9 ¢

Herramienta
Sels ar
elo

5

Funcionamiento de la
herramienta
1. H:

una entidad

bvxokq&moe@wo-\
AER LT

<
o)

Figura 1. Interfaz del programa Sketch Up.
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A pesar de que los resultados que arroja este programa no se acerquen a
imagenes fotorealistas, también es la plataforma idénea para la construccién de la

geometria que posteriormente puede ser importada y renderizada con otros programas.
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION

3.1. Introduccién

La unidad didactica propuesta se basa en el aprendizaje de la utilizaciéon de la
herramienta informatica Sketch Up. Se enmarca en la asignatura de Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion I, asignatura optativa de 1° de Bachillerato.

A través de esta unidad didactica se pone a disposicion de los alumnos una
nueva herramienta digital que permite el modelado 3D de una manera intuitiva. Esta
nueva aplicacion permitira trabajar principalmente la vision espacial de los alumnos,

pero también su creatividad y el trabajo colaborativo.

La mayoria de los alumnos para los que se disefia la presente unidad didactica
no ha manejado anteriormente ningin programa de estas caracteristicas, por lo que los
resultados que pueden obtener rapidamente, motivaran a los estudiantes para
profundizar en el manejo y las opciones que presenta la herramienta Sketch Up, sin

generar una sensacion de enfrentarse a un trabajo inalcanzable.

En esta unidad didactica se trabajara tanto la reproduccion de una realidad
existente, como el disefio y creaciéon propia de proyectos. Ademaés, ofrecera a los
alumnos la oportunidad de familiarizarse con otras ramas profesionales que puede

resultar interesante para sus decisiones académicas futuras.

La aplicabilidad profesional real de este programa para sectores como la
arquitectura, la ingenieria, o el disefio grafico, hace que se trate de una eleccion mas
interesante para los alumnos, dado que pueden acceder a resultados reales obtenidos

con la aplicaciéon y marcarse objetivos propios.

3.2. Objetivos

Los principales objetivos de la presente unidad did4ctica son los siguientes:
- Aprender a manejar el programa SketchUp.

- Mejorar la vision espacial de los alumnos y la interpretacion de planos y

lenguaje grafico.

- Buscar y seleccionar informacion relativa al manejo del programa para

fomentar el auto-aprendizaje.

- Desarrollar la creatividad para resolver un problema propuesto.
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- Trabajar en equipo de forma colaborativa, consensuar objetivos y distribuir

las tareas.

- Trabajar las competencias de tratamiento de la informacién y competencia
digital, competencia cultural y artistica, competencia de aprender a
aprender, de autonomia e iniciativa personal, competencia matematica y de

comunicacion lingiiistica.

3.3. Metodologia

Al tratarse de un programa totalmente nuevo para la mayoria de los alumnos se

disefian unas primeras sesiones de familiarizacion con el programa.

En la primera semana de trabajo, a la cual corresponden tres sesiones, se
expondran las diferentes herramientas basicas de la aplicaciéon con las que se puede
iniciar el modelado y se expondran brevemente ejemplos y proyectos realizados con

Sketch Up para motivar a los alumnos.

A continuacion, en estas mismas sesiones, se propondran trabajos individuales
de reproduccion de figuras para que los alumnos se familiaricen con el programa y
aprendan a utilizar las herramientas que ya han sido expuestas en el aula. En este
tiempo de trabajo personal, los alumnos podran consultar las dificultades que se les
presenten en el manejo del programa tanto al profesor como a sus companeros. El

objetivo a lograr ser4 el familiarizarse con la herramienta y manejar sus comandos.

En la segunda semana de trabajo, para la que corresponden otras tres sesiones
de trabajo, se propone un proyecto a desarrollar individualmente por cada alumno. En
esta ocasion, los alumnos deberan reproducir un edificio existente con las herramientas
que han aprendido. Para ello, deberdn realizar una labor de investigacion a través de
Internet para recabar la informacion necesaria para modelar su proyecto, su contexto,

caracteristicas, planos, materiales, etc.

Se trata de un proyecto de un edificio emblemaético, real, sobre el que existe
informacion suficiente ficilmente accesible, y a su vez pequeno y sencillo en cuanto a su
geometria. Su eleccion permite que el proyecto no se dilate en el tiempo méas de dos o

tres sesiones.

Por dltimo, a lo largo de las semanas 3 y 4, se propone un proyecto colaborativo.

El trabajo se realizara en grupos de tres alumnos y se trata del disefio formal del nuevo
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colegio de los alumnos, proyecto que en la realidad se acometera al finalizar este curso

escolar.

Para ello, se realiza una breve exposicion de la realidad urbanistica y de las
limitaciones que se les plantean en su proyecto por la normativa vigente. Para definir
sus objetivos, los alumnos analizaran las necesidades que ellos consideren que tienen

en su propio centro educativo.

Los alumnos realizaran una propuesta programatica y formal que expondran

delante de sus compafieros en la tltima sesion de la unidad didactica.

En todo momento, en el transcurso de los proyectos, se estableceran unos
objetivos minimos para cada sesién de manera que los alumnos avancen en el disefio.
El profesor estara disponible para las dudas que puedan surgir en el modelado del
disefio. Los alumnos también podran recurrir en todo momento a Internet para buscar

recursos, ideas o soluciones.

El objetivo final del proyecto sera realizar una presentacién conjunta que se
podré presentar ante el resto de la comunidad educativa, con propuestas para el nuevo
colegio. En la ultima sesion de la unidad, los alumnos realizaran presentaciones de los
proyectos ante sus compafieros, y se debatird cudles son las propuestas e ideas méas

innovadoras para presentar ante la direccion del centro.

3.4. Contexto general y alumnado

El contexto para el que se propone esta unidad didéctica es un aula de 1° de
Bachillerato de un centro concertado con siete lineas por curso en la etapa de

Bachillerato, con un entorno socioeconémico medio-alto.

El grupo concreto para el que se disenia la unidad didactica estad compuesto por
30 alumnos que provienen de dos clases diferentes, dado que se trata de una asignatura

optativa, alumnos de dos clases se unen dando lugar a un grupo mas numeroso.

A lo largo de mi periodo de practicas en el centro, asistiendo a las clases de
Tecnologias de la Informaciéon y la comunicaciéon, los alumnos han demostrado un

interés y una implicacion desigual a lo largo de las clases.

Tras el analisis del profesor, como el mio propio, se percibié que los alumnos
demostraban una motivaciéon muy diferente en funciéon de las aplicaciones que se

trabajasen en el aula y, en consecuencia, el comportamiento en clase empeoraba.
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Aquellas herramientas que tuviesen una aplicacién puramente educativa, sin una
empleabilidad en la vida social o personal, no resultaban motivadoras para los
alumnos, por muy utiles o provechosas que pudieran resultar para su vida académica y

profesional futura.

Con la aplicaciones mas creativas o innovadoras, la motivaciéon en el aula
aumentaba y, por lo tanto, la actitud y el comportamiento en el aula mejoraba. Por

ejemplo, con la edicioén de imagenes.

En este contexto, y con varios alumnos interesados en el mundo del diseno, se
plantea la oportunidad de introducir una nueva herramienta que potencia la
creatividad, y con el que se pueden lograr resultados sorprendentes que motiven a los

alumnos.

Ademas, la eleccion de un proyecto como el disefio del colegio, por el que los
propios alumnos demuestran curiosidad dada la incertidumbre de los futuros cambios,

produce una reaccion de implicacion por parte de los estudiantes.

3.5. Cronograma

Se propone el desarrollo de los contenidos de la unidad en 12 sesiones de 55
minutos. Se tomara como recurso principal el programa Sketch Up, el cual permite ser

instalado a través de una licencia gratuita para estudiantes.

La asignatura optativa de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion I en el
curso de 1° de Bachillerato dispone de un horario lectivo de 3 sesiones semanales. Las

clases se distribuyen a lo largo de cuatro semanas.

Dentro de la estructura del curso escolar, se considera que la tercera evaluacion
es el momento idéneo para trabajar esta herramienta, ya que en la programacién de la
primera y segunda evaluacion estan dedicadas a bases de datos, hojas de célculo y la

edicion de imagenes.

Las actividades propuestas estaran distribuidas segin se indica en el siguiente
grafico, en tres sesiones para la Actividad 1, 3 sesiones para la Actividad 2, 5 sesiones

para la Actividad 3 y una sesion para la Actividad 4, las presentaciones.
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Exposicion y manejo del programa SketchUp
Proyecto individual. Modelado edificio existente
Proyecto en grupo. Diseno centro educativo

Exposiciones ante los companiems

Figura 2. Calendario propuesto para la intervencion. (Elaboracién propia)
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3.6. Esquematizacion de las actividades

ACTIVIDAD 1

Presentacion y manejo de Sketch Up

Sesiones

Primera semana. Sesiones 1,2 y 3.

Objetivos

-Conocer las opciones que nos ofrece el programa Sketch Up.
-Aprender el manejo de los comandos bésicos del programa.
-Conocer las opciones de visualizacion del programa.

Competencias

-Tratamiento de la informacién y competencia digital.
-Competencia cultural y artistica.

-Competencia para aprender a aprender.

-Autonomia e iniciativa personal.

Contenidos

-Sesion 1: barra de herramientas de dibujo, de construccion y de
edicion.

-Sesion 2: barra de herramientas de capas, vistas, medidas y
sombras.

-Sesion 3: barra de herramientas de estilos, de cAmara y cAmara
avanzada.

Metodologia

Al inicio de cada sesion el profesor proyectara ejemplos de
proyectos disefiados mediante la herramienta Sketch Up.

A continuacion, expondra a través de su ordenador los nuevos
comandos del programa.

Por dltimo, los alumnos pondran en practica las herramientas
expuestas a través de reproducir los ejercicios propuestos.

Tiempo

3 sesiones de 55 minutos cada una.

Agrupacion

-El conjunto de la clase durante el tiempo de exposicion.
-Trabajo individual en el modelado de figuras.

Recursos

-Un ordenador por alumno.
-Programa Sketch Up instalado en el equipo.

-Equipo del profesor conectado al proyector para seguir la pantalla
del docente.

-Conexion a internet.

Actividades

-Sesion 1: modelado de formas geométricas sencillas.

-Sesion 2: modelado con sombras, y clasificacién en capas.
Acotaciones.

-Sesion 3: Visualizacion de los modelos y preparacion de
presentacion.

Evaluacion

-Actitud en el aula a lo largo de cada sesion. Observacion y listas
de control.

-Iniciativa para la auto-resolucion de dificultades a través de foros
y video tutoriales. Observacion.

-Presentacion entregada al finalizar la semana del trabajo
realizado. Cumplimiento del trabajo y correccion.
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ACTIVIDAD 2

Proyecto individual: modelado de un edificio

existente

Sesiones

Segunda semana. Sesiones 4, 5y 6.

Objetivos

-Desarrollar destreza en el manejo del programa Sketch Up.
-Investigar en Internet sobre un tema dado.

-Aprender a valorar la fiabilidad de las fuentes y su idoneidad para
el trabajo a realizar.

-Realizar una presentacion visualmente atractiva.

-Recurrir a foros y video tutoriales para el aprendizaje de una
nueva herramienta.

Competencias

-Tratamiento de la informacién y competencia digital.

- Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo
fisico.

-Competencia cultural y artistica.

-Competencia para aprender a aprender.

-Autonomia e iniciativa personal.

Contenidos

-Contexto del edificio Pabellon de Barcelona.

-Utilizacion de materiales.

-Obtencion de imagenes con representaciones graficas diferentes.
-Creacion de un entorno topogréfico.

-Trabajar con escalas.

Metodologia

En la primera sesion, el profesor realizara una pequena
introduccion sobre la historia del Pabellon de Barcelona de Mies
Van der Rohe.

A continuacion, los alumnos deberan investigar sobre este edificio,
su historia, caracteristicas, planos, etc.

Los alumnos realizaran el modelado de dicho edificio y su entorno
proximo.

En todo momento el profesor estara disponible para resolver
dudas que puedan surgir, tanto del manejo del programa Sketch
Up, como del propio proyecto.

Dependiendo de la consulta, el profesor animara a los alumnos a
utilizar foros de consulta para resolver sus dudas en cuanto al
manejo de la aplicacion. De este modo los alumnos ademas de ser
autosuficientes en su aprendizaje, descubriran nuevas aplicaciones
y posibilidades que le ofrece el programa.

Tiempo

3 sesiones de 55 minutos cada una.

Agrupacion

-El conjunto de la clase durante el tiempo de exposicion en la
sesion 4.
-Trabajo individual en la investigacion y modelado del edificio.

-En todo momento se permitira y fomentara que los propios
alumnos resuelvan dudas de sus compafieros.
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Recursos -Un ordenador por alumno.
-Programa SketchUp instalado en el equipo.

-Equipo del profesor conectado al proyector para seguir la pantalla
del docente.

-Conexibn a internet.

Actividades -Exposicion sobre el Pabellon de Barcelona.

-Investigacion y recopilacién de informacién necesaria para
conocer el espacio propuesto.

-Modelado del edificio.
-Asignacion de materiales.
-Obtencion de imégenes y representaciones graficas del modelo.

-Preparacion de una presentacion para entregar el trabajo
realizado.

Evaluacion -Actitud en el aula a lo largo de cada sesion. Observacion y listas
de control.

-Iniciativa para la auto-resolucion de dificultades a través de foros
y video tutoriales. Observacion.

-Presentacién entregada al finalizar la semana del trabajo
realizado. Cumplimiento del trabajo y correccion.

-Disponibilidad para ayudar al resto de compatieros. Observacion.
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ACTIVIDAD 3

Proyecto colaborativo: diseno del nuevo colegio

Sesiones

Semanas tercera y cuarta. Sesiones 7, 8, 9, 10 y 11.

Objetivos

-Desarrollar destreza en el manejo del programa Sketch Up.
-Conocer la existencia de una nueva disciplina, el urbanismo.

-Consensuar las necesidades minimas del proyecto con el resto de
companeros.

-Organizar el trabajo en grupo de manera 6ptima.

-Desarrollar la creatividad a través del disefio de una volumetria y
una imagen para el edificio.

-Realizar una presentacion visualmente atractiva.

-Recurrir a foros y video tutoriales para el aprendizaje de una
nueva herramienta.

Competencias

-Competencia matematica.

-Tratamiento de la informacién y competencia digital.

- Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo
fisico.

-Competencia cultural y artistica.

-Competencia para aprender a aprender.

-Autonomia e iniciativa personal.

Contenidos

-Existencia de una normativa urbanistica. Plan Especial.

-Lenguaje especifico del urbanismo: alineacion maximay
edificabilidad.

-Necesidades del colegio.

-Composicion.

-Trabajar con escalas.

-Voltmenes.

-Materiales.

-Recursos graficos para una exposicion clara.

Metodologia

En la primera sesion, el profesor realizara una exposicion sobre los
condicionantes urbanisticos, el estado actual del colegio y el futuro
proximo del centro.

A continuacioén, se definiran los grupos de trabajo y los alumnos,
tras definir conjuntamente las necesidades del nuevo colegio, se

distribuiran el trabajo con el objetivo de optimizar el tiempo del

que disponen.

Los alumnos estaran permanentemente en contacto con sus
compafieros de grupo con el objetivo de consensuar las decisiones
de disefio, asi como ayudarse mutuamente en los problemas de
manejo del programa que pudieran surgir.

El profesor estara permanentemente disponible para cualquier
aclaracion necesaria. Del mismo modo, estara pendiente del
desarrollo del trabajo de cada grupo, con el objetivo de orientarles
y propiciar que avancen en el disefio.

25



[ ]
UNIVERSIDAD

INTERNACIONAL
DE LA RIOJA

TFM - Amaia Arruebarrena Liceaga

Tiempo

5 sesiones de 55 minutos cada una.

Agrupacion

-En grupos de tres alumnos asignados por el profesor.

Recursos

-Un ordenador por alumno.
-Programa Sketch Up instalado en el equipo.

-Equipo del profesor conectado al proyector para seguir la pantalla
del docente.

-Conexion a internet.

-Ficha explicativa con los condicionantes para el disefo del
proyecto.

Actividades

-Exposicion sobre la realidad urbanistica del colegio. Estado actual
y futuro del colegio.

-Definicion de necesidades del colegio.

-Organizacion de los espacios definidos como necesarios.
-Modelado del edificio, volumetria.

-Insercién en el volumen disefiado de los espacios necesarios.
-Asignacion de materiales e imagen del edificio.

-Modelado del entorno.

-Obtencion de imégenes y representaciones graficas del modelo.

-Preparacion de una exposicion para presentarla ante los
compaferos.

Evaluacion

-Actitud en el aula a lo largo de cada sesion. Observacion y listas
de control.

-Iniciativa para la auto-resolucion de dificultades a través de foros
y video tutoriales. Observacion.

-Presentacion entregada al finalizar el trabajo. Observacion.
-Liderazgo e implicacion en el trabajo del grupo. Observacion.
-Disponibilidad para ayudar al resto de compatieros. Observacion.

-Creatividad en la resolucién del problema propuesto. Andlisis del
proyecto presentado.
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ACTIVIDAD 4 | Exposiciones de los trabajos realizados.

Sesiones Cuarta semana. Sesion 12

Objetivos -Presentar de manera motivada las decisiones de proyecto.
-Defender ante los companeros el disefio realizado.

Competencias | -Competencia en comunicacion lingiiistica.
-Tratamiento de la informacién y competencia digital.

Contenidos -Realizar una exposicion ante el resto de compaiieros.
-Capacidad de argumentacion y debate entre compafieros.
Metodologia Cada uno de los grupos realizara una breve presentacion del

disefo realizado.
Al finalizar cada exposicion el resto de compafieros plantearan
preguntas sobre el proyecto.

Tras ver los trabajos se planteara un debate sobre qué ideas
innovadoras han surgido y cuales se podrian presentar a la
direccion de centro.

Tiempo 1 sesiones de 55 minutos.
Agrupacion -El conjunto de la clase.
Recursos -Un ordenador.
-Un proyector o pizarra digital para visualizar la presentacion.
Actividades -Presentaciones de los compaieros.
-Debate.
Evaluacién -Preparacion de la presentacion y expresion oral. Observacion,

calificacion expresion y creatividad en el trabajo.
-Participacion en el debate. Observacion.

-Participacion a través de preguntas a los compaifieros.
Observacion.

3.7. Temporalizacion de las sesiones.

Sesion 1:

En la primera sesion se propone presentar las funcionalidades del programa y
los resultados que se pueden obtener a través de videos con ejemplos reales. En esta
introduccién, también se explicardA como pueden instalarse en sus ordenadores
personales una version gratuita del programa. En la sala de informatica donde se
trabajara la unidad didactica, se dispone de equipos para todos los alumnos con el

programa instalado y acceso a Internet. (15-20 minutos)
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A continuacidn, se expondran por parte del profesor las herramientas del dibujo
y modelado basicas que presenta el programa. En este caso el profesor ira ejecutando
los comandos en su ordenador con la imagen de su pantalla proyectada para que los

alumnos puedan seguir visualmente sus indicaciones. (10 minutos)

En los 25 minutos restantes, los alumnos deberan realizar el modelado de las
formas geométricas que les han sido aportadas de forma que se familiaricen con las

herramientas del programa.

Durante este tiempo de trabajo personal, los alumnos podran resolver dudas
con el profesor, pero también se animara a los alumnos a que investiguen fuentes de

video tutoriales y foros donde profundizar las posibilidades que presenta el programa.

Al final de la clase, se deberan enviar a través de la plataforma Moodle

disponible en el centro, los avances en los ejercicios propuestos.
Sesion 2:
La estructura de la segunda sesi6on es muy similar a la de la primera.

En este caso se introduciran las herramientas correspondientes a la clasificacion

en capas del dibujo, nociones generales de acotaciéon y sombras del dibujo (15 minutos)

En el resto de la sesion, deberan continuar con los trabajos propuestos en la
primera sesion y aplicar en nuevos ejercicios propuestos las nuevas herramientas

explicadas.
Sesién 3:

Esta sesion sera la ultima con exposicion de herramientas nuevas por parte del
profesor. Se expondran las herramientas de visualizacién, obtencién de imagenes,

recorridos, videos... (15 minutos)

En el resto de la sesiéon, deberan terminar los trabajos propuestos, componer
una presentaciéon con imagen y video del trabajo realizado y entregarlo a través de la
plataforma Moodle. Si algin alumno no termina la tarea, deberi terminarla y

entregarla antes de la proxima sesion.
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Sesiones 4,5y 6:

Para las proximas 3 sesiones de la unidad didéctica se plantea a los alumnos un
proyecto individual. Este proyecto persigue demostrar a los alumnos su capacidad
manejar el programa auténomamente y reproducir modelos tridimensionales de

objetos reales.

Para ello se propone a los alumnos el modelado del Pabellon de Barcelona del
arquitecto Mies Var Der Rohe. La seleccion de este proyecto se produce por el interés
de algunos de los alumnos en el mundo del disefio y la arquitectura. El pabellon tiene
unas dimensiones reducidas, es geométricamente sencillo, pero ofrece muchas
posibilidades de trabajo con materiales. Se trata de un edificio emblemético en el
mucho de la arquitectura y de la ciudad de Barcelona, por lo es probable que algunos de
los alumnos lo hayan visitado. Por ultimo, existe mucha informaciéon facilmente

accesible en Internet sobre el mismo. (10 minutos)

El resto de la primera sesién podran utilizarla los alumnos para realizar su
investigacion personal sobre el proyecto propuesto y la obtencion del material
necesario para desarrollar el trabajo. Como, por ejemplo, imégenes, planos,

informacion sobre materiales, el entorno y su historia.

En la segunda sesion de este proyecto, los alumnos deberan construir la

geometria del edificio seleccionado a partir de la informacion encontrada.

En la tercera sesion deberan trabajar con los materiales, el entorno y la

visualizacion del proyecto a través de la obtencion de imagenes sugerentes.

Tras las tres sesiones, las cuales se corresponden con una semana de trabajo, los
alumnos deberan entregar el modelo y al menos 2 iméagenes y un video del trabajo
realizado. La entrega debera realizarse antes de la siguiente sesiéon que se corresponde

con la séptima.
Sesién 7:

Al iniciarse la tercera semana de la unidad did4ctica se propondra el trabajo
colaborativo que los alumnos realizaran en grupos de tres. La distribucion de los grupos
se realizard por parte del profesor tras evaluar los trabajos entregados hasta el

momento.
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En este caso, el proyecto propuesto a los alumnos es el mismo para todos, el
diseno del nuevo colegio, pero la libertad del programa que deberan proponer ellos

mismos, asi como la libertad en el diseno, daran como resultado trabajos muy distintos.

En esta primera sesion el profesor realizara una exposiciéon del estado actual del
colegio, que todos conocen. Se explicara de forma abreviada y clara cuales son los
condicionantes urbanisticos reales a los que se enfrenta el disefio del nuevo colegio,
cuales son las limitaciones normativas y cuéles van a ser los nuevos terrenos del

colegio. (15 minutos)

Tras esta exposicion, y dado que existe una curiosidad real en la comunidad
educativa y entre los propios alumnos de cuél va a ser el futuro del colegio, se prevé una
sesion de preguntas y aclaraciones de 15-20 minutos. Este tiempo servird para
aumentar la curiosidad y motivacion de los alumnos, asi como para introducir una

nueva area de conocimiento, el urbanismo.

Tras la sesion informativa y la formacién de los grupos, los alumnos podran
comenzar a trabajar en configurar cual querrian ellos que fuese el programa del colegio,
y cuéles son las necesidades que existen: nimero de aulas, salon de actos,

polideportivo, patios, salas de informaética, etc.
Sesion 8:

En esta sesion los alumnos deberan terminar de definir el programa de

necesidades y tendran que organizarlo sobre la localizacion que les ha sido dada.

Se propondra que realicen modulos o cubos con el programa Sketch Up y que
los vayan colocando como si fuera un rompecabezas. Se les indicara que den un color

diferente a los principales usos para que resulte mas claro el esquema.
Sesién 9:

En esta sesion los alumnos deberan pensar en el volumen, el acabado y la
imagen que quieren trasmitir del colegio. Se deberan insertar el programa planteado en

la geometria que propongan en su disefio en la medida de lo posible.
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Sesion 10:

Se continuara con el trabajo de disefio geométrico y de acabados. Los alumnos
tanto en esta como en las sesiones anteriores, deberdn organizar el trabajo para

optimizar el tiempo del que disponen.

Se propondra a los alumnos que uno de ellos modele el entorno, otro pueda
desarrollar la imagen interior y otro compaiiero el exterior. También se podria dividir el

edificio en tres partes y que cada uno de ellos desarrolle una.
Sesion 11:

En la tltima sesion de trabajo real en el aula de informatica, se debera trabajar

la presentacion y visualizacion del proyecto propuesto.
Sesidén 12:

En la dltima sesion de la unidad didactica los alumnos expondran ante el resto
de la clase sus trabajos. Es esta sesion se planteard ademas un debate sobre qué
propuestas pueden resultar interesantes para el futuro colegio y qué ideas novedosas

han surgido a lo largo del proyecto, para asi, exponerlas a la direccion del centro.

3.8. Formas de evaluacion previstas

Como parte de la labor educativa, se debe incluir en la planificaciéon de la unidad
didactica una metodologia de evaluacion del trabajo realizado. Como consecuencia de

esta evaluacion, cada alumno obtendra una calificacion final.

El sistema de evaluacion previsto abarca, por una parte, el trabajo realizado por
los alumnos y su motivacion y desarrollo de las competencias previstas en la unidad

didactica, pero también la valoracion de la propia planificacion de la unidad didéctica.

Dado que la intervencién presenta dos objetivos, se debera evaluar si éstos son
alcanzados. Por una parte, se persigue integrar en el curriculo una herramienta nueva
que motive a los alumnos dadas las oportunidades de creatividad que ofrece, y a su vez,
se proponen proyectos que, por su caracter real, los alumnos se sientan identificados y

por ello se involucren maés.
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. Evaluacion de los resultados de los alumnos

En cuanto a la evaluacion del trabajo de los alumnos, se valorara el tanto el
trabajo realizado como la actitud demostrada en cada una de las actividades propuestas

en el aula.

Se confeccionard y rellenara una tabla con una valoracién positiva o negativa de
cada alumno tras cada una de las sesiones. En el Anexo I se adjunta una propuesta de

cuadro para el control de la evaluacion.

Se asignara un porcentaje de la nota final a cada una de las actividades
entregadas en la siguiente proporcion: 25% de la nota final correspondiente a la
actividad 1 de iniciacion al manejo del programa, 30% de la nota final correspondiente
a la actividad 2, proyecto de modelado de un edificio existente, y 45% de la nota final al

proyecto de diseno del colegio o Actividad 3.

Dentro de cada una de las actividades se valorara tanto la actitud y la

motivacion en el trabajo, como el resultado final del proyecto presentado.

De esta manera el 60% de la nota de cada actividad correspondera a la
valoracion del trabajo entregado. En este punto se valoraran las siguientes

caracteristicas:
-El alumno ha llevado a cabo y solucionado el problema propuesto.
-El grado de originalidad y creatividad de la solucion propuesta.
-El nivel de detalle alcanzado en el desarrollo del proyecto.

El 40% restante de la nota de cada una de las actividades se valorara a través de

la motivacién demostrada en el aula observando los siguientes puntos:

-El alumno ha mostrado interés a través de la participacion en clase por los

temas propuestos.

Para ello, basdndose en la observaciéon en clase, el profesor, asignard una
valoracion positiva o negativa al finalizar cada una de las sesiones, acorde a la tabla del

Anexo 1.
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Al finalizar cada semana, correspondiente a cada una de las Actividades
propuestas, el profesor asignara una valoracién positiva o negativa para cada uno de los

tres puntos siguientes:

-El alumno ha demostrado iniciativa en la resolucién de problemas a través de

herramientas de auto-aprendizaje como foros de consulta.

-El alumno ha realizado una investigacion bien dirigida de los temas que se le

han propuesto.

-El alumno ha demostrado implicacién con el resto de sus compafieros a la hora

de realizar trabajo en comun o de dar soporte en la resoluciéon de dudas.

El alumno obtendrd 1 punto del 40% de la evaluaciéon de cada Actividad si

obtiene una valoracion positiva en cada uno de los puntos descritos anteriormente.

o Evaluacion del proceso

En cuanto a la evaluacion de la propuesta de la intervencion, se debera analizar

si se han cumplido los objetivos propuestos al ser implementada en el aula.

Por una parte, resulta imprescindible la observacién en el aula del transcurso de
las clases, por otra se deben analizar las calificaciones y valoraciones otorgadas a los

estudiantes.

-  En primer lugar, se deberan analizar los resultados obtenidos en el
aprendizaje del manejo de una herramienta 3D, a partir de las calificaciones
obtenidas en la evaluacién de los trabajos entregados por los alumnos. Se
realizaré una tabla de anélisis de las medias de calificaciones de los trabajos,

independientemente de la valoracion de la motivacion.

- En segundo lugar, se valorari el interés que han demostrado los alumnos en
los proyectos elegidos, basados en situaciones reales. Se debera contabilizar
cuantos alumnos han demostrado sentirse implicados en el proyecto de
diseno del colegio. Se contabilizaran las valoraciones positivas obtenidas por

cada uno de los alumnos en sus evaluaciones correspondientes.

- En tercer y ultimo lugar, se analizara si el programa disefiado ha fomentado
realmente la investigacion y el autoaprendizaje por parte de los alumnos.
Igualmente se contabilizaran las valoraciones positivas obtenidas por cada

uno de los alumnos en sus evaluaciones correspondientes.
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3.9. Resultados previstos

Los resultados que se prevén en el caso de que la unidad didéctica propuesta sea
llevada al aula, son muy positivos desde el punto de vista de la motivacion y el trabajo
en el aula. Los resultados que se obtienen con el programa Sketch Up con relativa
facilidad son un motivo de satisfaccion para los alumnos, por lo que la introducciéon de

este tipo de herramientas se espera que se positiva.

En cuanto a la eleccion de los proyectos, dado el interés real que existe entre los
alumnos por el futuro del colegio, también se prevé que resulte positivo. Al menos la en
la fase de definicion del programa todos los alumnos tendran su propio punto de vista
que aportar. Por otra parte, el hecho de que el proyecto se plantee de forma
colaborativa propiciara la implicaciéon de los alumnos con el resto de los componentes

del grupo.

Los disefios propuestos por los alumnos puede que resulten algo mas pobres
que las dos actividades anteriores. Dado que es la primera vez que los alumnos se
enfrentan a un proyecto de estas caracteristicas, puede resultar dificil enfrentarse a un
disefio con un grado de libertad casi total. En cualquier caso, también en muy probable

que se realicen propuestas muy sorprendentes.

Desde un punto de vista global, se prevé un resultado positivo en el aumento de

la motivacién e implicacion de los alumnos, y por lo tanto de su actitud en clase.
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4. CONCLUSIONES. ANALISIS DE RESULTADOS

Tras la elaboracion del trabajo, se analizan los resultados obtenidos respecto a

los objetivos propuestos al inicio de esta propuesta.

El objetivo general de este trabajo ha sido disefnar una intervenciéon educativa en
el aula de 1° de Bachillerato utilizando la herramienta Sketch Up para aumentar la
motivacion de los alumnos y mejorar su actitud en clase. Para lograrlo, se propusieron

unos objetivos especificos que se revisaran a continuacion.

En primer lugar, se analiz6 el contexto educativo para el que se ha disefiado la
intervencion, dado que se habian detectado indicios de desmotivacion en el aula. Para
ello, la unidad didactica se ha enmarcado en la asignatura optativa de Tecnologias de la
Informacién y la comunicacion I, en el marco de la legislacion educativa en Espana y el

Pais Vasco.

Ademés, se investigo sobre los indicios existentes de desmotivacién por parte de
los alumnos en la educacidon secundaria en general y en el aula de informatica en
particular. Asi como la importancia de la seleccion actividades que resulten proximas y

aplicables a los alumnos.

Como primer objetivo especifico se decidi6 ensefiar el manejo de una
herramienta de modelado 3D intuitiva, concretamente la aplicacion seleccionada fue
SkechUP. La eleccion de esta herramienta se basa en la facilidad en el acceso a la
misma, una interfaz intuitiva que permite el aprendizaje y desarrollo autbnomo en el
manejo de la propia herramienta, y el potencial que ofrece, tanto para un entorno

educativo como profesional.

El segundo objetivo especifico propuesto fue disefiar proyectos colaborativos
para los alumnos basado en situaciones reales en las que se sientan implicados. Para
ello se escogio6 el proyecto de diseno del futuro colegio por el que todos los alumnos
estan afectados. Para ello los alumnos reciben la informaciéon del contexto real del
proyecto y llevan a cabo propuestas creativas desde el punto de vista de los propios
alumnos que puedan ser tenidas en cuenta para el proyecto real de disefo y

construccion del colegio.

El siguiente objetivo propuesto fue introducir en los proyectos la necesidad de la
investigacion y el autoaprendizaje. Para ello, se proponen dos proyectos sobre los que

se establecen las bases para trabajar y los contenidos minimos por parte del profesor,
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pero se deja en manos de los alumnos la recogida de informacion necesaria para llevar
a cabo dicha tarea. Ademaés, se anima a los estudiantes a utilizar los foros de consulta

del programa y los video tutoriales para fomentar el autoaprendizaje.

Por tultimo, se establecen los criterios de evaluaci6on para cada una de las
actividades propuestas y el conjunto de la unidad didactica. Ante la imposibilidad
temporal de implementar en el aula la unidad didéactica propuesta, no se pueden
analizar los resultados reales de la intervencion. Por ello, se establecen los criterios de
valoracion de los resultados de los trabajos de los alumnos, su motivaciéon e
implicacién. Por otra parte, también se debe valorar el efecto real en dicha motivaciéon
de la utilizacién de una herramienta de modelado 3D y de la utilizacion de esta

aplicacion para el disefio de un proyecto real.

A través de todos estos objetivos, se ha perseguido presentar a los alumnos
nuevos sectores profesionales, donde pueden desarrollar su creatividad y su aficion por
la tecnologia y el mundo digital. En consecuencia, se ha buscado plantear a los alumnos
un proyecto y una herramienta interesantes que aumente su motivaciéon hacia la

asignatura y por tanto su comportamiento en el aula.
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5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

Partiendo de la base de que la intervencion propuesta no ha podido trasladarse
al aula, no se pueden obtener resultados concluyentes sobre el efecto en la motivacion

de los alumnos de la herramienta Sketch Up.

En primer lugar, se podria proponer un estudio mas especifico sobre la
situacion actual de la valoracion de los alumnos de la asignatura de Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacioén y su utilidad como optativa.

En segundo lugar, se puede llevar a la practica la unidad didactica propuesta.
Para ello, resultaria conveniente recabar la valoracion de la asignatura previa al
desarrollo del trabajo, y a continuacion, estudiar los cambios en la motivacion de los

alumnos y su percepcion de la asignatura.

A partir de esta experiencia, se deberia redisefar la unidad didactica corrigiendo
las deficiencias que se hayan podido detectar, asi como eligiendo proyectos que resulten
atractivos y de actualidad para los alumnos en el momento de implementar la unidad

didActica.

En todo caso, Sketch Up ha sido la herramienta seleccionada para la
intervencién propuesta, pero basandose en el modelado 3D y en futuras experiencias
con este tipo de herramientas, se deberian propiciar experiencias de transversalidad y

auto-aprendizaje.
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DE LA RIOJA

~. ANEXOS

7.1. Anexo I: Actividad 2
En esta actividad, vamos a modelar el Pabelléon de Barcelona de Mies Van Der

Rohe. Fue el edificio de representacion de Alemania en la EXPO de 1929 y su arquitecto

es uno de los mas relevantes de la arquitectura moderna.

ks

4.1

MIES VAN DER ROHE - BARCELONA 1929 == | oo’ 41

Figura 3. Plano de planta del Pabell6n de Barcelona (Zeballos, 2010)

Figura 4. Ejemplo de modelado en Sketch Up (Bibliocad, 2016)
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Tabla de Evaluacion

Anexo II1
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