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Resumen

Vivimos inmersos en una sociedad en continuo movimiento. El desarrollo
tecnologico, unido a la nueva forma de entender el conocimiento, ha generado
importantes cambios en las organizaciones, obligadas a realizar un esfuerzo
constante de actualizacion para mantener su competitividad. La fluidez que
caracteriza a las empresas actuales se traduce en la busqueda de profesionales
versatiles y flexibles, que sean capaces de adaptarse a las nuevas demandas de la

sociedad de forma 4gil y eficaz.

Ante esta situacion se hace necesario evolucionar los modelos tradicionales de
ensefanza, generar nuevas estrategias que involucren al alumno en un contexto real
y le ofrezcan la oportunidad de adquirir aprendizajes significativos, asi como las
competencias y habilidades necesarias para responder de forma innovadora a los

retos planteados.

Como parte de este cambio metodolégico se encuentran las metodologias activas de

aprendizaje y, en concreto, la utilizacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Este Trabajo Fin de Master facilita la aplicacion de esta metodologia y junto con la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TIC), orientadas
principalmente al uso de herramientas de disefo grafico, pretende dar respuesta al
contexto educativo actual y a la formacion de futuros profesionales, caracterizados
por la flexibilidad de adaptacién, formaciéon constante y competencias de trabajo en

equipo.

La propuesta planteada, basada en la realizacién del proyecto “La vivienda como
espacio ideal” para los alumnos de 2° de ESO en la materia de Tecnologia,
Programacion y Robotica, ofrece una herramienta de ensefianza que logra generar
un aprendizaje significativo, de caracter practico, motivador y con aplicacién real en

la sociedad.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos, Tecnologias de la Informacion y

la Comunicacion, aprendizaje significativo, motivacion, 2° ESO.
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Abstract

We live immersed in a society in continuous movement. The technological
development, together with the new way of understanding knowledge, has generated
important changes in organizations, forced to make a constant effort to update to
maintain their competitiveness. The fluidity that characterizes the current
companies translates into the search for versatile and flexible professionals, who are

able to adapt to the new demands of society in an agile and efficient way.

Faced with this situation it is necessary to evolve the traditional teaching models,
generate new strategies that involve the student in a real context and offer them the
opportunity to acquire significant learning, as well as the competences and skills

necessary to respond in an innovative way to the challenges posed.

As part of this methodological change are the active learning methodologies and, in

particular, the use of Project Based Learning (PBL).

This work facilitates the application of this methodology and together with the use of
Information and Communication Technologies (ICT), mainly oriented to the use of
graphic design tools, aims to respond to the current educational context and the
training of future professionals, characterized by the flexibility of adaptation,

constant training and teamwork skills.

This proposal, based on the realization of the project "Housing as an ideal space"
for students in 2nd year of secondary education in the area of Technology,
Programming and Robotics, offers a teaching tool that manages to generate

significant learning, practical, motivating and with real application in society.

Key words: Project Based Learning, Information and Communication

Technologies, meaningful learning, motivation, 274 secondary year.
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1. Justificacion y planteamiento del problema

1.1. Justificacion del Trabajo Fin de Master

Nos encontramos inmersos en la llamada Sociedad de la Informacioén, la cual es tan
cambiante y amplia, como la variedad de términos existentes para definirla:
sociedad del saber, sociedad del conocimiento, sociedad o economia de redes, nueva
economia, etc. Todos ellos términos aparecidos en la era post-industrial y que

evidencian transformaciones continuas en la forma de entender el conocimiento.

Segtin Castells (2005) la Sociedad de la Informaciéon supone una nueva revolucion.
Tras la primera revolucion guiada por la aparicion de la maquina de vapor y una
segunda puesta en marcha a partir del uso masivo de la electricidad, aparece la
tercera revolucion basada en la informaciéon y en la capacidad para gestionar la

misma a través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Son numerosos los autores que a lo largo de las tltimas décadas han estudiado y
clasificado las caracteristicas de esta Sociedad del Conocimiento y la Informacion,
asi como su repercusion en el estilo de vida de las personas y principalmente, en el
ecosistema laboral actual. Cabe destacar como, el paso de la sociedad industrial a la
Sociedad de la Informacion y el Conocimiento ha generado importantes cambios en

las organizaciones y en los roles buscados en los futuros profesionales.

Segiin Dominguez (2009) esta nueva sociedad va de la mano con una nueva cultura,
que sustentada por los procesos de globalizacion implica la adquisicion de nuevos
conocimientos, nuevas formas de entender la realidad, nuevas pautas de
comportamiento, la utilizaciéon de instrumentos y lenguajes nunca antes utilizados,

en definitiva, requiere de un esfuerzo constante de actualizacion.

El avance vertiginoso del desarrollo tecnologico y la fluidez que caracteriza a las
empresas actuales, demanda la capacitaciéon de profesionales versatiles y flexibles,
capaces de adaptarse agilmente a las nuevas situaciones y que estén constantemente

actualizados.

D’Alos-Moner (2001) enfatiza el postulado de Peter Drucker en el que establece que
el inicio del siglo XXI sera recordado, mas que por los avances tecnologicos, por el
cambio profundo en las profesiones. A diferencia de décadas anteriores, las
personas, estan obligadas a tomar diferentes opciones a lo largo de su vida laboral.
Cada vez es mayor la brecha entre lo estudiado y los trabajos que se realizan. El

titulo se considera inicamente el punto de partida para adquirir una profesionalidad

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico



Master Universitario de Formacién del Profesorado Begonia Garcia-Miguel Vela
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

necesariamente expresada como compromiso social y colectivo, e intimamente

relacionada con el aprendizaje permanente.

La nueva sociedad, por tanto, demanda un mayor compromiso en los futuros
profesionales, no sbélo en cuanto a nuevos conocimientos y a la necesidad de
formacion permanente, sino también se demandan nuevas competencias, nuevas
actitudes y aptitudes que faciliten hacer frente a los continuos cambios y convertirse
en catalizadores de estas transformaciones. Se busca ayudar a las empresas a

adaptarse a la nueva realidad sin dejar de aportar valor a la sociedad en general.

Una de las competencias mas importantes buscadas en los nuevos profesionales es la
capacidad de trabajo colaborativo. El trabajo en equipos multidisciplinares facilita el
desarrollo de competencias especificas y la mejora del rendimiento individual
debido al contacto con el resto del grupo, resaltando ademas como este trabajo
conlleva el desarrollo y adquisicion de competencias transversales de trabajo en
equipo y la vinculacion con la comunidad de aprendizaje, imprescindibles para el

éxito del futuro profesional (Hernandez y Mufioz, 2012).

El Marco Europeo de la Educacion Superior (EEES) establece el trabajo colaborativo
como una de sus propuestas de mayor entidad enfocadas a la empleabilidad de los

alumnos y su capacidad de adaptaciéon a mercados flexibles y globalizados.

La profunda transformacion experimentada por las organizaciones durante los
ultimos afios, donde la competitividad global, la necesidad de encontrar modelos de
negocio que respondan al ambiente dindmico, complejo y de gran incertidumbre
existente, asi como la constante necesidad de innovacién, ha conllevado la
modificacion de la estructura de trabajo tradicional, con el objetivo de conseguir
disenos organizacionales orientados al cambio y basados en equipos de trabajo (Gil,

Rico y Sanchez-Manzanares, 2008).

El trabajo en equipo logra satisfacer dichas necesidades a través de la aportacion de
conocimientos, habilidades y experiencias diversas que permiten dar respuestas
rapidas, agiles e innovadoras a los retos y problemas planteados. De ahi que estos
autores relacionen el éxito de las organizaciones y la generaciéon global de

conocimiento con la eficacia de los equipos de trabajo.

Al enfocar la resolucion del proyecto colaborativamente se busca que el grupo de
estudiantes logre coordinarse de manera efectiva, aporten sus capacidades
individuales en la resolucion conjunta de un problema o actividad, respondiendo a
objetivos grupales que superan la dimensiéon individual, buscando que cada

estudiante desde su propia perspectiva entienda la tarea de igual forma y se

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico



Master Universitario de Formacién del Profesorado Begonia Garcia-Miguel Vela
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

responsabilicen de la misma a través de un proceso de interacciéon coordinado y

enriquecedor (Lou y Macgregor, 2004).

La utilizacion de esta metodologia avala la formacion de profesionales cada vez mas
especializados, pero a la vez flexibles y con capacidad de relacionarse con contenidos

fuera de su 4rea de conocimiento.

Adicionalmente, su utilizacién permite acercar al estudiante a la realizacion de
tareas auténticas, entendidas éstas por Badia y Garcia (2006) como aquellas donde
las metas buscadas, los requisitos cognitivos de la tarea, el acceso a la informaciéon o
el producto final que debe generarse, tienen relacion directa con la vida cotidiana y

con escenarios reales que se encuentran en las distintas profesiones.

1.2. Planteamiento del problema

El proceso de aprendizaje del estudiante, y en particular, el método de estudio
llevado a cabo por cada individuo constituye un elemento clave para la consecucion

de un aprendizaje eficaz y significativo.

Gran parte de las dificultades a las que se enfrentan los estudiantes a nivel
académico estan asociadas al plano cognitivo y estratégico del estudio (Rodriguez,
2009), en otras palabras, no saber estudiar del modo adecuado o la dificultad que

presenta la eleccion de la estrategia de aprendizaje 6ptima en cada contexto.

Este aspecto esta estrechamente relacionado con los métodos de ensehanza que
desde las escuelas, se ofrece a los estudiantes. Métodos que pueden facilitar o, por el
contrario, entorpecer la motivaciéon y la eleccion de una correcta estrategia de

aprendizaje.

Durante los tltimos afios existe una corriente critica hacia el modo tradicional en
que los centros educativos han llevado a cabo la ensehanza. Se cuestiona la
utilizacion de aprendizajes abstractos y descontextualizados, conocimientos poco
atiles y escasamente motivantes, especialmente por la poca relevancia social que
presentan las actividades académicas llevadas a cabo (Diaz Barriga y Hernandez,
2002). Estos procesos estan basados en aprendizajes memoristicos, la realizacion de
tareas mecanicas y la dificultad de relacionar los contenidos curriculares con

aspectos fuera del aula, generando normalmente, un olvido rapido de los mismos.

Este estilo de ensefianza se traduce en aprendizajes poco significativos, aprendizajes
por tanto carentes de sentido y aplicabilidad, lo que genera en los alumnos una

importante dificultad para transferir y generalizar lo aprendido.
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De esta corriente critica surgen nuevos métodos y estrategias de ensefianza, que
buscan un mayor equilibrio entre el contenido practico y teorico, con el objetivo de
involucrar al alumno en una verdadera situacion de aprendizaje que permita incluir

la practica realizada como parte de su propia experiencia.

Entre estos nuevos planteamientos surge el Aprendizaje Basado en Proyectos como
un modelo de aprendizaje focalizado en convertir al alumno en el protagonista de su
propio proceso de aprendizaje. Como metodologia activa, facilita al estudiante
involucrarse en la realizacion de un proyecto complejo y significativo, al mismo
tiempo que estimula el desarrollo de diferentes habilidades al tener que enfrentarse

a situaciones reales.

En respuesta al cambio metodolégico demandado por el contexto educativo actual y
a la demanda de profesionales caracterizados por la flexibilidad, adaptaciéon al
mercado laboral cambiante y a sus competencias para el trabajo en equipo, esta
propuesta esta centrada en la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y pretende, a través de pequenos grupos de trabajo, que los
alumnos sean capaces de analizar, disenar y evaluar un proyecto, el cual le permita
adquirir nuevos conocimientos, utilizar los ya existentes de forma practica, trabajar
en equipo y desarrollar habilidades y competencias, comprometiéndose asi con su

propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otro punto clave en la mejora de la calidad de la ensefianza y en auge en los tltimos
afos, es la introduccion de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion
(TIC) en el aula. Numerosos autores han centrado sus estudios en relacionar el uso
de las TIC en el proceso de ensenanza con la mejora del aprendizaje. Todos ellos
coinciden en que su utilizacion mejora la motivacién de los alumnos, el clima en el
aula, permiten una mayor profundizaciéon en los contenidos en menor tiempo y un
aumento de la capacidad de trabajo de los alumnos al delegar los procesos manuales
laboriosos, disponiendo de més tiempo para pensar, discutir e interpretar (Moénne,

Verdi y Sepulveda, 2004).

Por ello, esta propuesta, ademas de utilizar el ABP como metodologia util para el
aprendizaje y adquisicion de competencias, pretende integrar el uso efectivo de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion. Para ello, se busca la utilizacion
de herramientas tecnoldgicas, tanto para las tareas de investigacion y para facilitar el
trabajo colaborativo entre companeros, como para la realizaciéon de los productos
requeridos a través de las herramientas de disefio grafico o la elaboracion de

evidencias a presentar a lo largo del proyecto.
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En definitiva, el uso del Aprendizaje Basado en Proyectos, el planteamiento de un
tipo de proyecto real y cercano al estudiante, como es el presentado en esta
propuesta, junto a la utilizaciéon efectiva de las TIC, pretende que los alumnos
colaboren en la creacién conjunta de conocimiento, aprendan de forma significativa
y se consiga potenciar la transferencia de conocimientos a la vida real en general y a

la laboral en particular.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

El objetivo de este Trabajo Fin de Master es disefiar una propuesta de intervencion
basada en la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) integrando la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) como

elemento de mejora del aprendizaje.

1.3.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos que seran abordados son los siguientes:

1. Potenciar en los alumnos la adquisiciéon de aprendizaje significativo que

otorgue sentido y aplicabilidad a los conocimientos adquiridos.

2. Aumentar la motivacion de los alumnos, siendo de especial interés
captar su atencion y curiosidad, para conseguir su maxima implicaciéon

en el proyecto llevado a cabo.

3. Fomentar la consecuciéon de competencias y habilidades de trabajo en
equipo como via de preparacion para afrontar situaciones reales y para la

futura insercién laboral de los estudiantes.

4. Realizar un proyecto interdisciplinar que consiga aunar los
conocimientos a adquirir en Tecnologia con conocimientos especificos
de otras materias impartidas, en aras de conseguir la mejora del proceso

de ensefianza-aprendizaje.

1.4. Estructura del trabajo

Este Trabajo Fin de Master se estructura en cinco apartados diferenciados:
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e El primer apartado presenta la introduccién del Trabajo Fin de Master,
donde se explica los motivos que justifican la eleccion de la metodologia del
Aprendizaje Basado en Proyectos como estrategia de aprendizaje para llevar
a cabo la propuesta de intervencion presentada. Posteriormente, a través del
planteamiento del problema se analiza la situaciéon actual a la que se
enfrentan los procesos de ensefanza-aprendizaje, reflejando cémo, la
propuesta llevada a cabo, junto con la utilizaciéon de la metodologia de ABP y
uso efectivo de las TIC, buscan la consecucion del objetivo general y

especificos planteados.

e En un segundo apartado y a través de la bibliografia seleccionada se presenta
el Marco Teorico, el cual pretende profundizar en el estudio del Aprendizaje
Basado en Proyectos, particularizando la utilizacién de esta metodologia
mediante el uso efectivo de las TIC, en concreto, mediante aplicaciones de
disefio grafico que permitan poner en practica la mejora del aprendizaje y
aumento de la motivacion buscados. Tras este estudio, se presentan casos

reales de aplicacion de la metodologia de ABP apoyado por las TIC.

e Basandose en los datos obtenidos en el marco teorico, el tercer apartado
presenta la propuesta de intervencion aplicada a la asignatura de Tecnologia
para 2° de la ESO. La propuesta serd definida a través de su
contextualizacién, planteamiento de objetivos didacticos y competencias a
alcanzar, contenidos que se impartiran, actividades llevadas a cabo y todo lo
referente a la evaluacion, tanto desde el punto de vista del aprendizaje o
evaluacion de los alumnos, como de la evaluacion de la ensefianza impartida

y la propuesta presentada.

e Una vez descrita en detalle la propuesta de intervencién y sobre todo,
basandose en la evaluacion de la misma llevada a cabo en el apartado previo,
se analizara el grado de cumplimiento de los objetivos propuestos al inicio
del trabajo, lo que facilitara la extracciéon de las conclusiones presentadas a

través de este apartado.

e Por tltimo, se presentan las limitaciones a las que se ha hecho frente durante
la realizacion de este trabajo y que deberan tenerse en cuenta durante la
lectura critica del mismo. Adema4s, se incluye una prospectiva de utilizaciéon
que busca reflejar las caracteristicas y resultados previstos de la aplicaciéon de

la propuesta de intervencion disenada.
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2. Marco Teoérico

2.1. Motivacion y mejora del aprendizaje

2.1.1. Definiciéon de motivacion y tipos

Se encuentran infinidad de autores que dedican su estudio a la compresion de la
motivacion y a su influencia en los procesos de aprendizaje. Comenzando por un
estudio mas general del término, encontramos la definiciéon de Navarrete (2009) la
cual establece la motivaciéon como la fuerza que nos mueve a realizar actividades,
afirmando que “estamos motivados cuando tenemos la voluntad de hacer algo vy,
ademas, somos capaces de perseverar en el esfuerzo que ese algo requiera durante el
tiempo necesario para conseguir el objetivo que nos hayamos propuesto” (p. 2). O,
en palabras de Bueno (1993), como el “proceso de surgimiento, mantenimiento y
regulacion de actos que producen cambios en el ambiente y que concuerdan con

ciertas limitaciones internas (planes, programas)” (p. 12).

Ambas definiciones reflejan la motivacibn mas como un proceso cambiante y
dindmico, que como un estado fijo. Al hablar de motivacién como algo dinidmico,
Mateo (2001) afirma que el estado motivacional de las personas estd en continuo

flujo, en permanente estado de crecimiento y declive continuo.

De hecho, pocos temas acaparan tanto la atencién de los profesores, como es el
amplio abanico de circunstancias que confluyen en la motivacién de sus estudiantes

y sus altibajos a lo largo del curso académico.

Mas relacionado con la realidad educativa que nos ocupa, el término estudiado
puede particularizarse como motivacion en el aprendizaje, entendiendo esta como el
interés que tiene el alumno por su propio proceso de aprendizaje o por las
actividades que conducen al mismo. Este interés se puede conseguir, mantener en el
tiempo e incrementar en funciéon de distintos elementos, tanto intrinsecos como

extrinsecos, y circunstancias del contexto (Martinez-Salanova, 2004).

Segin Lopez (2004) no podemos ni debemos considerar que el alumno se halle
naturalmente motivado para realizar su particular esfuerzo de aprendizaje, y menos
ain, cuando el sistema educativo nos presenta la educacion como un deber
obligatorio que adquieren todos los sujetos de la sociedad durante un periodo de
tiempo amplio y definido, ademas de ser organizado sin contar con el deseo e interés

real del individuo en formacion.
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Este mismo autor insiste en considerar la motivacion del alumno como un terreno
en el que confluyen diversidad de biografias, circunstancias y experiencias: influye la
evolucion de las relaciones familiares del alumno, la implicacion vital del educador
en su tarea de ensefanza, el autoconcepto que el estudiante tenga de si mismo, el
contenido impartido en cada momento o la existencia en el sujeto de un
conocimiento previo que pueda sustentar el aprendizaje que se va a llevar a cabo,

entre otros.

Lopez (2004) y Mateo (2001) anaden que la motivacion madura segun la etapa
evolutiva en la que se encuentre el alumno. Estos autores sostienen que la
motivacién se desarrolla con el objetivo de responder a las necesidades de cada
momento. Insistiendo, de nuevo, en el caracter dindmico que define la motivacion

que experimenta cada alumno en las diferentes etapas.

Es por tanto la motivacion, el resultado de distintos aspectos que, a priori,
resultarian casi imposible controlar en su totalidad desde los procesos educativos
que se llevan a cabo en el aula. Sin embargo, la existencia de esta diversidad de
variables poco manejables no exime de la responsabilidad que los docentes tienen de

potenciar el interés y motivacion de sus alumnos por el aprendizaje (Mateo, 2001).

Lopez (2004) enfatiza sobre la necesidad de trabajar desde el conocimiento y
conocer que los diferentes tipos de motivacién deben y pueden ser aplicados, de
modo preferente, a la situacion particular de aprendizaje de conocimientos,

procedimientos, actitudes o valores, que en cada momento se esté experimentando.

Segin Reeve (1994) el estudio de la motivacion desencadena en una primera
distincién natural de la misma en funcién del origen del incentivo que mueve al
individuo. Este autor distingue dos tipos de motivacion en funciéon de la naturaleza
de este incentivo: motivaciéon interna (o intrinseca) o motivacién externa (o
extrinseca). Esta clasificacion se basa por tanto en los factores internos o externos

que rodean al alumno.

La motivacion intrinseca se deriva del propio interés que un tema determinado
genera en el individuo, respondiendo inicialmente a su propia curiosidad. Segin
Alonso (2005), la motivacion intrinseca viene determinada por la actividad en si
misma, del placer y satisfaccion que la realizacion de la propia tarea genera en el
individuo. El incentivo se conforma del placer y satisfaccién que se experimenta
mientras se aprende o se trata de entender algo nuevo. Este autor resalta que la
persona muestra curiosidad y fija su interés en el estudio o trabajo, caracterizandose

en todo momento por la superacion y consecucion de sus aspiraciones y metas.

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico



Master Universitario de Formacién del Profesorado Begonia Garcia-Miguel Vela
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

Por su parte, Fernandez-Abascal, Jiménez y Martin (2003) afirman que la
motivacion extrinseca es fruto de un incentivo externo a la propia accion,
estableciéndose con el objetivo de mantener una determinada conducta. Esta
motivacion es inducida desde fuera del individuo. En el caso que nos ocupa,
Manassereso y Vazquez (2000) consideran el aprendizaje mas como un medio para

llegar a un fin, y menos como el fin en si mismo.

Es comun la utilizaciéon de incentivos externos (familiarmente conocidos como
premios y castigos) cuando se quiere que una persona lleve a cabo una conducta y no
lo hace por voluntad propia, utilizando estos incentivos para promover el
comportamiento buscado. En estos casos, se utiliza la motivaciéon extrinseca para
conseguir los comportamientos que se desean que tengan lugar de forma natural,
pero que por falta de motivaciéon intrinseca no se generan de forma espontinea

(Mateo, 2001).

Lopez (2004) concluye que la estimulacion externa tiende a optimizar la realizacion
de tareas rutinarias, mientras que la motivaciéon intrinseca serd méas eficaz para

responder a actividades creativas y de asimilacion de conceptos nuevos.

2.1.2. Relacion entre motivacion y aprendizaje

Gallo, Lozano y Garcia (2000) afirman que la idea de que el aprendizaje sblo
depende de la inteligencia del alumno ha pasado a la historia. En la actualidad,
variables como la atencion y la motivacion son consideradas como imprescindibles
para que el aprendizaje suponga un verdadero proceso de asimilacion, evitando con

ello generar un aprendizaje simplemente memoristico.

De igual forma, el aprendizaje tampoco se puede resumir en la concepciéon de
deberse casi en exclusiva al docente y a la metodologia didactica empleada por el
mismo. Estos mismos autores corroboran a través de su estudio, como la motivacion
es determinante del rendimiento académico, demostrando que los alumnos con
actitud favorable al aprendizaje tienen éxito académico y los que tienen una actitud

negativa fracasan, con independencia de su inteligencia.

Segin estos autores, se puede hablar por tanto de como aspectos motivacionales
influyen en el aprendizaje de los alumnos, siendo necesario particularizar esta
relacion a la influencia determinante que ejerce la motivacion segtn el tipo de la

misma.

Alonso (1984) indica que a pesar de ser muy frecuente el uso de incentivos externos,

como premios y castigos, y sin menospreciar su utilidad en determinadas
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circunstancias, hay que tener presente ciertas limitaciones en su utilizacion, puesto
que pueden considerarse efectivos mientras estan presentes, y al desaparecer, su
efecto no suele ser muy duradero. Es por ello que estimular el aprendizaje

académico a través de incentivos externos no siempre tiene efectos beneficiosos.

De hecho, este autor establece diferencias en el proceso de aprendizaje llevado a
cabo por los estudiantes ante los dos tipos de motivaciéon estudiados. Los alumnos
motivados intrinsecamente tienden a la utilizacion de estructuras cognitivas mas
profundas y complejas, mientras que aquellos influenciados de manera externa
confieren estrategias cognitivas mas superficiales. Confirmando esta posicion,
Condry y Chambers (1978) resaltan que las personas que ejecutan una tarea sin
esperar una recompensa a cambio se implican més en la actividad llevada a cabo,
intentan la resolucion de problemas de mayor complejidad, no se focalizan en la
solucion sino en el proceso que lleva a la consecucién de la misma, interiorizan
mayor cantidad de informacion y, en general, utilizan estrategias mas logicas y

coherentes para la resolucion de problemas.

En esta linea, Mateo (2001) indica que los estudiantes orientados hacia una meta de
aprendizaje se implican en las tareas, intentan aprender de sus errores, consiguen
estrategias de aprendizaje eficaces, mantienen un autoconcepto mas alto, no decaen
frente a las adversidades, son mas tenaces y persistentes y mantienen fielmente la

creencia de que esforzandose se hacen mas capaces.

Por el contrario, este autor incide en que aquellos alumnos motivados de forma
extrinseca, buscan a través de los resultados obtenidos poder validar su capacidad,
lo cual les puede llevar a asumir riesgos y asegurar el minimo para aprobar, utilizan
estrategias menos efectivas, consideran los errores como falta de capacidad, se
desaniman con mayor facilidad, basan su aprendizaje en un enfoque superficial y

suelen responder a un autoconcepto mas pobre y a una autoestima mas baja.

Asi como la motivacion de la que goce el estudiante va a influir en la manera de
llevar a cabo el aprendizaje, si el contenido de lo que se pretende aprender tiene una
cierta logica interna que lo relaciona con los conocimientos previos que alumno ya
posee y ademas esos conceptos son de interés para el alumno (aprendizaje
significativo) aumenta la motivacion del estudiante por el aprendizaje de nuevos
conceptos. Por tanto, frente a un aprendizaje memoristico o repetitivo, el
aprendizaje significativo conseguira fomentar el interés y motivaciéon del alumno

(Lopez, 2004).
Gallo, Lozano y Garcia (2000) defienden que la relacion bidireccional existente

entre estos dos términos, motivacion y aprendizaje, justifica la defensa de las
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intervenciones dedicadas a fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje, en
igual medida que aquellas dedicadas al desarrollo de la inteligencia o a paliar el

fracaso académico.

2.1.3. Criterios basicos para una accion didactica motivadora

Cada dia es mas comin en los docentes la preocupaciéon sobre cdmo lograr que sus
alumnos se interesen por el aprendizaje. En muchos casos, parece que aquello que
motiva a los alumnos esté lejos de incluir su propio aprendizaje. Es incluso comun,
encontrar alumnos con altas capacidades, con un nivel de conocimientos bueno, sin
problemas de légica o deducciones, pero que suelen rozar el fracaso escolar.
Estudiantes con todas las cualidades deseables por el docente, pero sin el minimo

interés en lo que el profesor puede ofrecerle (Maggiolini, 2013).

La didactica se encuentra el desafio de motivar la ensefianza y aumentar el interés de
los estudiantes por adquirir nuevos conocimientos. Para ello, del estudio de los
cambios culturales y de los propios estudiantes, Davini (2008) plantea una serie de
criterios didacticos para lograr la motivacién en la ensefianza, independientemente
de la edad de los alumnos, el contenido a impartir o el contexto determinado en el

que se genere la accion formativa:
e Transmitir contenidos relevantes y valiosos.

Es importante facilitar a los alumnos la critica y la percepcion del valor de los
conceptos que se esperan aprender. A diferencia de épocas anteriores, el
conocimiento a transmitir en la ensefianza ya no es un valor en si mismo. El
autor resalta que su significacion se consigue en la medida en que los
alumnos perciben su valor para comprender de mejor manera el mundo que

les rodea y para ser mas activos en la sociedad.

Ademas, el autor defiende que este primer punto supone entender que la
motivacion por el contenido no se impone, sino que es necesario analizar

junto con los alumnos el valor del conocimiento que se espera adquirir.
e Utilizar los codigos y lenguajes de los estudiantes.

La incorporacion de las formas de comunicacion y los lenguajes mas
significativos en la vida de los estudiantes, ayuda a motivar el esfuerzo por
aprender, a encontrar nuevos espacios pedagogicos y a redefinir la relacion

con el contenido. Este autor insiste en que el docente no debe percibir estos
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codigos y lenguajes como externos, sino que deben hacer un esfuerzo extra

por incluirlos como parte de la ensefanza.
e Incluir la emocion en la ensefianza.

En apoyo a las ideas de Gardner (1988), Davini (2008) estable que el interés
y el esfuerzo por aprender, implica que entre en juego la emocion, los
sentimientos y el placer. Aunque el aprendizaje implique esfuerzo no deberia

ser un castigo, sino una conquista.

Segin el autor, este punto implica plantear desafios, apostar por sus ideas y
proyectos, facilitar distintas formas de expresion o apoyar a los alumnos para

la superacién de sus miedos e inseguridades, entre otros.
e Comunicarse en forma personalizada y retroalimentar.

Aunque pertenecientes a un determinado grupo-clase, los alumnos se
interesan mas por las tareas de aprendizaje cuando son reconocidos como
seres particulares. El autor afiade que el intercambio personalizado requiere,
asimismo, retroalimentarlo a través de un seguimiento individual, tanto de

avances como de dificultades encontradas.
e Trabajar desde lo concreto y los problemas determinados.

La compresién de conceptos es mejor y despierta mayor interés, si se trabaja
desde lo concreto y observable, cuando se ensefia sobre la base de la
experiencia. El autor facilita, entre otros ejemplos, el planteamiento de
problemas concretos o la incorporaciéon, siempre que se pueda, de la

experimentacion directa o, en su defecto, de simulaciones.
e Dar al alumno la oportunidad de implicarse activamente en las tareas.

La motivacion por el aprendizaje aumenta significativamente cuando los
alumnos pueden involucrarse activamente en el proceso, no sdlo
participando en la ensefianza, sino también facilitAndoles la oportunidad de

seleccionar temas o contenidos que deseen estudiar.
e Promover la participacion con otros.

Segun el autor, el interés y compromiso aumenta si el trabajo se realiza junto
con otros compaferos. Apoyando esta idea, Newman, Griffin y Cole (1991)
establecen que el trabajo en grupo favorece el desarrollo de actividades, la
inclusion de distintas experiencias y perspectivas, enriqueciendo todo ello el

hecho educativo.
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e Estimular a los alumnos para que se comprometan con ideas o problemas

personales o sociales.

Segtn Davini (2008), investigar problemas o ideas de la sociedad en la que
se desarrolla el estudiante hace que aumente el interés de los mismos y con

ello, el compromiso con el trabajo que se lleva a cabo.
e Dar oportunidad para evaluar avances y errores.

El autor afirma que facilitar al alumno la posibilidad de evaluar sus
progresos, las estrategias utilizadas, las dificultades encontradas, las metas
planteadas y sus posibilidades de mejora, aumenta el control de si mismo,

contribuyendo a fortalecer su compromiso con el aprendizaje.

e Mantener la coherencia y nunca proponer algo que luego resulte contrario o

contradictorio con lo que efectivamente se hace.

Las contradicciones son rapidamente captadas por los estudiantes, lo que les
lleva a disminuir su responsabilidad, el interés y compromiso con las
actividades. Este autor indica que es necesario responder a una total
coherencia entre las palabras, las acciones llevadas a cabo y las decisiones
didacticas, de manera que sea imposible quebrar la confianza del estudiante

y se genere interés por participar en su propio aprendizaje.

2.2. El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

2.2.1. ¢Qué es el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)?

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) ha supuesto una inmejorable
oportunidad para la mejora de la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje,
abogando fuertemente por la utilizacion de metodologias que necesariamente deben
estar basadas en estrategias activas, asi como en sistemas de evaluacién continuada,
dejando atras los sistemas tradicionales caracterizados por la leccion magistral y la

evaluacion mediante uno (o pocos) examenes.

Dentro de este contexto, adquiere especial relevancia la metodologia docente
conocida como Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Metodologia que, a grandes
rasgos, consiste en plantear a los alumnos la realizacion de un proyecto que sea visto
por los mismos como ambicioso a la vez que viable y que llevaran a cabo a través de

pequenos grupos. En este sentido, el proceso de ensefianza-aprendizaje se
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organizara en funcion de las necesidades de aprendizaje de dichos equipos (Garrigos

y Valero, 2012).

Segiin Rebollo (2010), uno de los objetivos principales de esta metodologia es
subsanar las carencias que conlleva el modelo de aprendizaje memoristico aportado
por las tradicionales clases magistrales. Los proyectos llevados a cabo consisten en
tareas complejas disefiadas con el fin de enfrentarse a problemas del mundo real,
haciendo que el estudiante se involucre en su resoluciéon a través del disefio,
busqueda de informacion, toma de decisiones o, realizando tareas de investigacion,
entre otras. Este autor insiste en que estas acciones fomentan el trabajo autébnomo
del estudiante, con el consiguiente aprendizaje que éste conlleva, aunque
supervisado por el docente que le orienta a obtener resultados y cumplir sus

objetivos.

Para conseguir la resolucién del problema planteado y llevar a cabo la creacion del
producto final, los alumnos implementan un proceso de investigacion-creacion que
les permite plantear alternativas y elegir el camino a seguir, experiencias que le
ayudan a fomentar tanto el aprendizaje significativo, como la adquisicion de
habilidades y competencias. Se podria decir que esta metodologia da mas
importancia al proceso en si mismo que al fin ltimo planteado. Por ello, la duraciéon
del proyecto planteado no debe ser excesivamente breve y ademas, debe generar la

realizacion de actividades de muy distinta indole (Kubiatko y Vaculova, 2011).

Barak y Dopplet (2000) indican que la naturaleza del Aprendizaje Basado en
Proyectos seria la de encontrar nuevas areas, descubrir nuevas habilidades

cientificas e integrar el conocimiento de diversas materias.

Thomas (2000) senala que para que un proyecto sea considerado como ABP debe

cumplir los siguientes criterios:

e El proyecto debe ser parte central del curriculo. En otras palabras, debe ser la
estrategia principal de aprendizaje: el alumno aprende nuevos conceptos a

través de la realizacion del proyecto.

e Debe estar focalizado en cuestiones o problemas que conducen al alumno a

encontrarse con los conceptos principales de la materia.

e El proyecto involucra a los estudiantes en una investigacion constructiva

(indagar, construir conocimiento y resolver).

e El proyecto debe conducir al alumno a alcanzar una meta significativa en su

aprendizaje.
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e El proyecto es realista lo que genera sentimiento de autenticidad.

Por tultimo, Kubiatko y Vaculova (2011) recalcan la importancia del caracter
colaborativo del ABP. Segin estos autores, la resolucién del proyecto a través de
equipos de trabajo genera un ambiente colaborativo donde confluyen las
experiencias, conocimientos y pensamientos individuales, dando lugar a procesos de

creatividad, pensamiento critico y motivacion intrinseca.

2.2.2.Estudio de las ventajas e inconvenientes en el uso del ABP

Como cualquier otra metodologia de ensefianza, el Aprendizaje Basado en Proyectos
presenta tanto ventajas como inconvenientes, que hacen que sea imprescindible
realizar, antes de embarcarse en su aplicacion, un estudio detallado del contexto

educativo especifico que tenemos.

Dentro del uso del ABP en el ambito educativo, diversos autores como Mas y
Medinas (2007), Marti, Heydrich, Rojas y Hernandez (2010) o Maldonado (2008),
apoyan las principales ventajas que ofrece esta metodologia segiin Aula Planeta

(2005):

e Motiva a los alumnos a aprender. Despierta la curiosidad del alumno a través
de elementos ligados a su realidad, estimulandolo a investigar y aprender.
Mas y Medinas (2007) insisten en que la motivacion es un factor
determinante para el aprendizaje. Por ello, el docente adquiere la
responsabilidad de ofrecer estrategias alternativas que estimulen al alumno a
alcanzar metas que le permitan mejorar continuamente y no solo garantizar

el aprobado de la asignatura.

e Desarrolla la autonomia. El proceso llevado a cabo fomenta la autonomia del
estudiante, convirtiéndolo en protagonista de su propio aprendizaje: ademas
de elaborar el producto en si mismo, planifican el proyecto, realizan tareas de
investigacion, organizan y distribuyen tareas, proponen ideas, toman

decisiones conjuntas, debaten y llegan a consensos.

e Fomenta su espiritu autocritico. Facilita a los estudiantes la evaluaciéon de su
propio trabajo, permitiéndoles detectar fallos y mejoras en el proceso llevado
a cabo, con el fin de aprender de los propios errores y mejorar los resultados
a futuro. Segin Marti et al. (2010), los alumnos se responsabilizan de su
propio trabajo y desempeno al mismo tiempo que evaltian el trabajo y

desempeiio de sus companeros.
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e Refuerza las capacidades sociales mediante el intercambio de ideas y
colaboracion. Segiin Maldonado (2008), a través del trabajo colaborativo
construyen un aprendizaje comun orientado a la consecuciéon de un mismo
objetivo. Los estudiantes comparten ideas, experiencias y conocimientos
para llegar a consensos y tomar decisiones, aumentando de esta forma las

habilidades sociales y de comunicacion.

e Facilita la alfabetizacion mediatica e informacional. El estudiante desarrolla
a través del proceso de investigacion la capacidad de busqueda, analisis,
seleccion y contraste de informacion. Ventaja confirmada por Marti et al.
(2010), los cuales indican cémo el trabajo por proyectos desarrolla

fuertemente las habilidades de investigacion.

e Promueve la creatividad. Los estudiantes ponen en practica distintas
estrategias e ideas para dar respuesta a los problemas planteados. Segin
Maldonado (2008), acrecienta las habilidades para encontrar la solucion a
problemas, existiendo infinidad de posibilidades para apoyar la creacion del
producto, posibilidades tanto mas enriquecedoras cuanto mas originales

searn.

e Atiende a la diversidad. El ABP ayuda a facilitar la adquisicion de
conocimientos a aquellos estudiantes que tengan problemas de aprendizaje
gracias al refuerzo positivo de sus compaferos mas capaces, al mismo tiempo
que estos altimos mejoran su aprendizaje y habilidades, por el esfuerzo extra

que realizan para ayudar a sus compaieros.
Por otro lado, como inconvenientes de esta metodologia cabe destacar:

e Es necesario un disefio instruccional definido detalladamente, ya que es
probable que se requiera de un mayor tiempo lectivo para alcanzar los
mismos objetivos académicos. Alcober, Ruiz y Valero (2004) defienden que
con el ABP se gana en profundidad en algunos conocimientos (aquellos
directamente utilizados en el proyecto), pero en contraposicion, otros
muchos conceptos deben tratarse de forma superficial o incluso, no llegar a
impartirse, lo que hace que no siempre sea bien aceptado por muchos

docentes.

e Marti et al. (2010) establecen como uno de los inconvenientes principales de
esta metodologia, la necesidad de una base de conocimientos previa, tanto en
relacion a la materia impartida, como lo referente al uso de las tecnologias a

utilizar. Estos autores aconsejan que, en caso de que existan alumnos que
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carezcan de esta base, el docente plantee una serie de actividades previas que
ayuden a la adquisicion de estos principios bésicos para la realizacion del

proyecto.

e Planas (2011) establece que los alumnos deben estar motivados y
comprometerse con esta forma de trabajar. Es frecuente que los alumnos
peor preparados, no tenga suficiente curiosidad como para enfrentarse a un
proceso de busqueda de nuevos conocimientos. Por otro lado, los estudiantes
mas aventajados o aquellos que buscan notas elevadas se vean mas

incémodos en el trabajo colaborativo.

En este sentido, este mismo autor insiste en que la puesta en practica de esta
metodologia debe llevarse a cabo sin precipitacion, afirma que “es un método
de ensefianza que requiere tiempo para que los aprendizajes se puedan

optimizar y los estudiantes se sientan cdmodos (p. 88)”.

e Es una metodologia costosa para el docente, puesto que conlleva una
evaluacion mas compleja al tener que recoger evidencias de actividades muy
diversas. Ademas, supone un cambio de rol para el docente poco trivial, pasa
a ser un mediador o guia, cuya labor es encaminar al alumno para que
encuentre la mejor solucion al problema (Reverte, Gallego, Molina y Satorre,

2007).

e Van Den Bergh, Mortermans, Spooren, Van Petegem, Gijbels y Vanthournout
(2006) indican como principal desventaja la carga de trabajo requerida por
parte del alumno. Es un proceso complejo que, aunque guiado por el
docente, requiere de esfuerzos extra de los alumnos para conseguir un

resultado satisfactorio.

2.2.3.Utilizacion de las TIC en el Aprendizaje Basado en Proyectos

Nuestra inmersion en la llamada Sociedad de la Informacién y Comunicaciéon ha
obligado a un cierto reciclaje de los métodos de ensefianza, los cuales han tenido que
reorientar sus estrategias ante la necesidad de generar nuevas alternativas o ideas y
experiencias innovadoras con respecto a la combinacién formada por el proceso de
ensenanza-aprendizaje y la utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y

Comunicacién (TIC).

Segin Marti et al. (2010), ademas de la asimilacion de los contenidos curriculares

que es necesario impartir, los nuevos modelos de ensenanza deben garantizar la
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adquisicion de otro tipo de habilidades y competencias, destacando entre ellas la
competencia de aprender a aprender, como una de las principales que han de
adquirir los alumnos en la era digital. El conocimiento es cambiante, de manera que
el dominio de esta competencia ayuda al estudiante a entender los nuevos modelos,
adquirir nuevos conocimientos y disfrutar de una situaciébn de aprendizaje

permanente.

Estos autores afiaden que los nuevos modelos de ensenanza se estdn adaptando al
uso de las TIC, tanto en los disenos de las diferentes materias como en las practicas
docentes llevadas a cabo. Las herramientas TIC se han convertido en el soporte
material para el desarrollo del aprendizaje. Bajo esta premisa, se encuentra el
Aprendizaje Basado en Proyectos asistido por las TIC, como un claro ejemplo de

calidad de ensefianza y preparacion para la vida laboral futura.

Por ultimo, estos mismos autores resaltan que la puesta en marcha de esta
metodologia facilita gran cantidad de ensefianza debido al conocimiento que se
genera entre los compafieros que integran el grupo de trabajo, lo que es

especialmente cierto en un ambiente tecnologico.

En este sentido, Lopez (2011) establece que la utilizacion de las TIC en la
metodologia de ABP es el soporte para el aprendizaje grupal, facilitando el trabajo
colaborativo y la creacién conjunta de conocimiento. Ademas, permite poner a los
estudiantes en disposiciéon de herramientas que facilitan la investigacion y busqueda
de informacion, asi como la escritura y presentacion de contenidos y productos

finales.

Marti et al. (2010) clasifican las herramientas de soporte TIC que pueden utilizarse

en la metodologia ABP como:

e Software para el procesamiento de texto, hojas de calculo, bases de datos y
herramientas especificas para el tratamiento de imagenes, etc. Este grupo de
herramientas son las mas extendidas y se pueden emplear en cualquier

Ambito o materia.

e Hardware y periféricos, que englobarian a los portatiles u ordenadores de
mesa, escaneres, camaras digitales, cAmaras de video e impresoras, junto con

el software necesario para su utilizacion.

e Acceso a Internet y todo tipo de aplicaciones para la busqueda de
informacién o tratamiento de la informacion (navegadores y buscadores,

entre otros).
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e Herramientas de creacion de presentaciones digitales y elementos fisicos

para dar soporte.

e Herramientas especificas de gestidon, creacion y edicion de contenido, asi
como aquellas para la distribucién y comunicacion de productos y resultados

generados.

Una de las grandes potencialidades de la utilizaciéon de las TIC presentada por estos
autores, es que muchas de las herramientas estan al alcance de todos, existiendo un
amplio abanico de las mismas que pueden obtenerse de forma gratuita. Con un
conocimiento basico de las mismas, el estudiante es capaz de utilizarlas para llevar a
cabo el proyecto. Ademés de utilizarlas como elemento motivador, el proyecto le
ofrece un contexto real para aprender a dominarlas, de forma que, aprendizaje y

utilizacion de las TIC, se integran completamente en el proyecto desarrollado.

2.3. Aplicaciones para el diseio grafico

2.3.1. Definicion y caracteristicas de las aplicaciones para el diseiio
grafico en educacion

Se define el Disefo Asistido por Ordenador (también conocido como CAD, por sus
siglas en inglés Computer-Aided Design) como el conjunto de aplicaciones o
herramientas informaticas que facilitan la realizacion fisica de planos de un proyecto
o prototipo. Su utilizacidén requiere conocimientos basicos de dibujo, disefio, asi

como principios de informatica (Dominguez y Espinosa, 2002).

Segtin Cano, Cruz y Solano (2007), la aparicién de los ordenadores y la evolucion
durante los tltimos afnos de las nuevas Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion han dado lugar a la creacion de potentes programas de disefio y
dibujo, los cuales facilitan una amplia variedad de utilidades, herramientas,

informacion y asistentes para facilitar la realizacién de disefios complejos.

Siguiendo esta linea, Rojas, Fernandez, Serrano y Hernandez (2011) establecen que
el auge experimentado en la utilizacion de estos sistemas, se debe principalmente a
la disminucién del tiempo invertido en la fase de exploracion de un ciclo basico de
diseno, ya que la wutilizacion de graficos interactivos permiten realizar
modificaciones en el modelo de forma rapida y observar tras ellas el efecto generado

en el diseno.

La agilidad proporcionada en el disefio ha supuesto una completa transformacion en

los métodos de disefio empleados por ingenieros, arquitectos, creadores vy,
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disenadores en general, lo que supone una mejora sustancial de la productividad
asociada. Es por ello que el uso de las aplicaciones CAD esté completamente
extendido en empresas e instituciones dedicadas al disefno industrial e investigacion

cientifica (Sanz y Blanco, 2002).

La siguiente tabla obtenida de Cafio et al. (2007) resume las principales

caracteristicas de los sistemas CAD actuales:

Tabla 1: Principales caracteristicas de los sistemas CAD actuales

Generacion de modelos virtuales (3D reales), que permiten realizar diversas simulaciones.

Ayuda desde la concepcion inicial hasta el final, incluyendo, la generacion del resto de documentos del
proyecto.

Generacion de diferentes alternativas de distribucién en planta y en el espacio (layout). Anélisis de su
eficiencia. Optimizacion del layout.

Anélisis de la eficiencia del movimiento de personas o vehiculos y su optimizacion, evitando colisiones.

Anélisis de intersecciones / interferencias indeseadas entre sistemas constructivos (por ejemplo, entre
instalaciones y elementos estructurales).

Célculo de ratios geométricos de la edificacion (alturas, volumen construido, superficie construida,
superficie util) y estimacion de costes de construccién y de operacion.

Visualizacién 3D y 4D de imagenes externas e internas a las construcciones proyectadas.

Analisis del impacto visual de la nueva instalacion.

Incorporacién de bases de datos de elementos individuales del layout (por ejemplo, una maquina);
generacion automatica de objetos.

Incorporacion de soluciones completas de layout para determinados tipos de habitaculos o actividades
(como, por ejemplo, soluciones especificas de células de fabricacion).

Incorporacion de bases de datos de elementos o sistemas constructivos para generarlos por medio de una
sola orden (por ejemplo, para generar la cubierta de un edificio).

Sistemas paramétricos.

Incorporacion de sistemas de captacion, almacenamiento y gestién del conocimiento de la empresa para
su uso en proyectos posteriores (por ejemplo, de criterios de disefio o disenos tipo).

Cano, Cruz y Solano, 2007

Debido a la relevancia que estas herramientas experimentan en el entorno laboral
actual, estos autores consideran interesante y especialmente motivador, su
utilizacion en entornos escolares. Segin los autores, aprender los principios que
guian el disefio de prototipos en los proyectos realizados y, en particular, aprender a
realizar los mismos a través de alguna de las herramientas CAD existentes, facilita a
los estudiantes la adquisicion de un aprendizaje significativo y auténtico, al situar a

los alumnos en contextos reales de gran utilidad en el marco laboral actual.

Sin embargo, a pesar de la variedad de herramientas CAD existentes, Troncoso y
Alonso (2004) defienden la idea de que no todas ellas pueden ser destinadas a su
utilizacion con fines educativos. En general, cuanto mas especializada y compleja sea
una herramienta software, menos se adaptara a los contextos educativos. Ademas,
en estudios posteriores, Troncoso y Alonso (2007) ratifican que el software

educativo debe estar orientado a la consecuciéon de los objetivos propuestos y debe
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presentar varios niveles, evitando generar en los estudiantes mayor dificultad que la

estrictamente necesaria, lo que se denomina: principio de usabilidad.

En general, una herramienta CAD se considera usable si resulta facil de aprender,
permite realizar de forma 4gil y sencilla las tareas para las que fue disefiada, genera
pocos errores y proporciona una experiencia subjetivamente agradable (Troncoso y

Alonso, 2007).

Estos mismos autores resumen las caracteristicas que debe cumplir una herramienta

CAD para considerarse apta para su utilizacion con fines educativos:

e Deben ser programas sencillos, con entornos y utilidades simples. La
utilizacién del programa no es el objetivo en si mismo, sino un medio de

aprendizaje.

¢ Se hace necesario la existencia de niveles de usuario, de manera que segtn el
estudiante avanza en los conocimientos aplicados, el programa le permita
utilizar nuevas herramientas. Los autores indican que esta estrategia motiva
al alumno y le facilita el acceso a nuevos conocimientos sin tener que pasar

obligatoriamente por los anteriores.

e Es muy conveniente que el software utilizado sea multiplataforma, evitando
asi problemas de aplicaciéon en distintos &mbitos y niveles. En este sentido,
los autores sefialan la especial relevancia que esta adquiriendo el software

libre, impulsado en muchos casos por las entidades educativas.

e En especial dentro del &mbito educativo, es deseable que estas herramientas
se traten de programas de licencia abierta, de manera que los distintos
usuarios puedan aportar mejoras y continuidad a la herramienta. Este punto

ademaés, implicaria un menor coste de adquisicion.

¢ Que sean herramientas facilmente personalizables, permitiendo mejorar sus

capacidades y utilidades a medida que vayan siendo necesarias.

e Que se sustenten bajo una documentaciéon de calidad, complementada con

ejemplos y ejercicios completos.

2.3.2.Evolucion de las herramientas de diseno grafico

Aunque los primeros programas de disefio asistido por ordenador datan de los afos
50 en las Fuerzas Aéreas de Estados Unidos, Rojas et al. (2011) establecen el inicio

de los gréaficos interactivos por ordenador en 1963, con la presentacion de la tesis
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doctoral de Ivan Sutherland titulada Sketchpad: A Man-Machine Communication

System, que anos después daria lugar al primer programa CAD.

Durante estos afos, los sistemas CAD se utilizaron para el disefio de espacios
interiores, principalmente, oficinas. Se trataba de sistemas de dos dimensiones con
funcionalidades basicas y limitadas y que funcionaban en terminales de grandes

ordenadores (mainframes).

Segtin Baldasano, Gass6 y Colina (2001), en la década de los 70 varias compaiiias se
lanzaron a la comercializacion de programas de diseno y dibujo automatizado,
apareciendo entonces muchas de las firmas actuales como CATIA o Calina, sistemas
que comenzaban a incorporar alguna de las caracteristicas 3D que afios después se
convertirian en el nicleo de estos programas. Estos autores otorgan posiciones
especiales a las firmas AUTODESK, como creadora del primer programa CAD
utilizado directamente sobre un ordenador personal y a AutoCAD, sistema maés

popular durante los afios 80 cuyo principal fin era el desarrollo de ingenieria.

Baldasano et al.,, (2001) resumen los afios 90 como la década en la que se
generalizan las visualizaciones 3D, aumentando considerablemente los usos y
aplicaciones de los programas CAD. Carrera liderada por AutoCAD cuya version

para Windows fue, durante muchos anos, la mas vendida.

Siguiendo el recorrido de las herramientas CAD presentado por estos autores, el
desarrollo de estos programas traz6 dos vertientes diferenciadas. Por un lado, se
desarrollan programas potentes en respuesta a las necesidades de la industria de
aquel momento (soluciones especificas para construccion, ingenieria civil, mecanica,
fabricacion, etc.); por otro lado, ciertas empresas se especializan en la creacion de
soluciones sencillas que luchan por atraer la atencion de usuarios particulares. El
resultado, una popularizacion exponencial de la utilizacion de sistemas de disefo

que ha llegado a nuestros dias.

Seglin Rojas et al. (2011), en la actualidad, los programas CAD creados entonces se
han desarrollado incorporando multitud de funcionalidades y generando nuevas
interfaces mas amigables y faciles de usar. Ademaés, la aparicion de aplicaciones
sobre Internet hace que su utilizacion no requiera realizar la instalacion en un

ordenador personal.

Dentro de las nuevas funcionalidades facilitadas por estos sistemas, Rojas et al.
(2011) otorgan especial atenciéon a las aplicaciones de realidad virtual o realidad
aumentada, las cuales permiten la simulacion de entornos virtuales cada vez mas

realistas.
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2.3.3.Uso de Homebyme como herramienta educativa

Dentro de la multitud de herramientas existentes para el disefio grafico, se
encuentra el programa Homebyme. A través de la informacion facilitada por
Dassault Systemes (s.f.) en su pagina web, asi como la presente en su comunidad
virtual, se puede establecer que las caracteristicas de esta aplicacion superan los
inconvenientes que Troncoso y Alonso (2004) resaltan de las herramientas de
disefio grafico utilizadas en entornos profesionales. En este sentido, los disefiadores

de la herramienta presentan como principales caracteristicas:

e La utilizaciéon de una interfaz amigable y facil, disponible para usuarios con
muy distinto nivel de conocimientos, superando los complejos entornos que

supone un programa CAD profesional.

e Esta herramienta, a diferencia de otros entornos, no resuelve
automaticamente problemas relacionados con los contenidos a impartir y
que didacticamente constituyen un objetivo de aprendizaje (por ejemplo,

problemas de geometria relacionados).

e Es una aplicacion gratuita que funciona mediante el acceso a través de un
navegador web, de forma que no es necesario descargar ni instalar nada.
Ademas, no requiere de un equipo potente, tal y como suele suceder con las

herramientas profesionales de disefo.

Adicionalmente, esta aplicacion responde a las caracteristicas que presentan
Troncoso y Alonso (2007) como indispensables para la utilizacion de una
herramienta de disefio grafico para fines educativos. Por ejemplo, Bermudez (2016),
presenta Homebyme como una herramienta de sencilla utilizacién, pensada para su
uso por parte de todo tipo de usuarios, gracias a la existencia de un espacio de
documentaciéon online, objetos predisefados para evitar partir de cero y una
comunidad donde encontrar disefios compartidos por otros usuarios. Ademas, este
autor indica que esta herramienta de diseno grafico, facilita a los estudiantes la
creacidon de disefios tanto en 2D como 3D, permitiendo alternar ambas vistas en

funcion de las tareas que se estén llevando a cabo.

El periédico online El Cotidiano (2016) dedica un articulo dentro de su seccion de
tecnologia a la aplicacion Homebyme, donde ensalza la posibilidad que ofrece esta
herramienta para compartir los disefios con otros usuarios a través de las principales
redes sociales e integrar el diseno realizado en una pagina web, lo que permite

fomentar el interés de los disenadores, en este caso, de los estudiantes.
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Al mismo tiempo, la utilizacién de herramientas con funcionalidades 3D presentan
un gran avance frente a sus antecesoras 2D, lo que permite fomentar la creatividad
en el proceso de diseno de nuevos modelos, proporcionar una vision de la realidad
que va mas alla de la simple representacion en papel y facilitar el anélisis de como

afectan los cambios al resto de componente del disefio (Casariego y La Cruz, 2007).

2.4. Experiencias educativas

Este apartado pretende el estudio de experiencias de aprendizaje reales llevadas a
cabo a través de la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos junto con la
utilizacion de las TIC como foco motivador del aprendizaje, centrandose,
principalmente, en experiencias puestas en practica en la etapa educativa de
secundaria: Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato o Formacion

Profesional.

A pesar de que no se ha encontrado documentacion sobre la puesta en practica de
casos reales de intervencion educativa que cumplan estos tres requisitos
simultaneamente: que la metodologia principal sea el ABP, que sea llevado a cabo en
educacion secundaria y que utilice como soporte las herramientas de disefio grafico,
o en su defecto, otro tipo de TIC, existe un amplio abanico de experiencias centradas

en varios de estos requisitos.

A continuacion, se presenta en detalle aquellos trabajos més destacables de los tres

principios establecidos.

2.4.1. Experiencia educativa con ABP

Bajo el titulo Trabajo por proyectos: aprendizaje con sentido, se presenta la
primera de las experiencias, la cual dirige su foco de atencion hacia la utilizacion de
la metodologia de ABP como metodologia constructivista de colaboracién y

cooperacion.

Esta experiencia fue realizada por los profesores Alvarez, Herrejon, Morelos y Rubio
(2010) y se llevd a cabo en la asignatura de espafol a nivel de secundaria en tres
contextos educativos distintos: diferentes escuelas y cursos de secundaria. Segun los
autores, su puesta en practica y posterior estudio de resultados, respondia al
objetivo principal de mejorar la adquisicion de competencias para el aprendizaje

auténomo a través de la metodologia de proyectos.
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Alvarez et al. (2010) indican cémo a través de la puesta en practica del método de
proyectos se pretendia que los estudiantes adquirieran los conocimientos impartidos
y desarrollaran las habilidades y actitudes necesarias para poder planificar, realizar

y evaluar las actividades establecidas como parte del proyecto solicitado.

Tras la puesta en practica de esta propuesta y el estudio de los resultados a través de
diferentes técnicas, tanto cuantitativas como cualitativas, los autores realizaron una

valoracion critica de los resultados obtenidos, destacando los siguientes:

¢ Confirmacion de que la metodologia de ABP constituye un método eficaz
para el desarrollo de competencias en el alumno. En este sentido, los autores
recalcan la necesidad de utilizar un disefio instruccional bien estructurado
como guia del trabajo, en cuya elaboracion, en este caso, participaron tanto

docentes como estudiantes.

e El trabajo colaborativo fue evaluado por los alumnos como una experiencia
positiva que les habia permitido adquirir conocimientos y habilidades y

participar en la construccion colectiva de conocimiento.

e El aprendizaje situado a través de la bisqueda de solucion a un problema real
ayuda a los estudiantes a transferir los conceptos tedricos a situaciones
cotidianas y reales, superando con ello la memorizacién y aprendizaje

repetitivo de conceptos.

e Mejoro su habilidad para exponer ideas e intercambiar opiniones a través del
didlogo y debate, con actitud de respeto y tolerancia frente a las opiniones del

resto.

e Mejoré el clima del aula, la disposicion y motivacion para el trabajo
realizado, haciendo que los estudiantes fueran los verdaderos protagonistas

del proyecto.

e Los autores constataron la mejora de los estudiantes en cuanto a habilidades

relacionadas con la materia impartida: resumir, sintetizar y producir textos.

2.4.2.Experiencia educativa con TIC

En esta segunda experiencia denominada Creatividad y cooperacién: un caso
practico de aprendizaje basado en problemas aplicado al diseno grdfico, se
presenta un caso de aplicacion de uso de las TIC en Educacién Secundaria,

particularizando esta utilizacion en herramientas de disefio grafico.
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El trabajo realizado por Collados (2008) consistid en el desarrollo de un proyecto de
trabajo aplicado al disefio grafico en el aula de educacion visual y plastica de 3° de
ESO. Este trabajo se llevo a cabo utilizando el trabajo colaborativo y las TIC como los

dos pilares fundamentales para el desarrollo de la propuesta.

Segin Collados (2008), esta metodologia de aprendizaje junto con el uso de
herramientas TIC de diseno grafico permiti6 a los alumnos trabajar de forma
cooperativa, desarrollar habilidades, reflexionar sobre valores y actitudes que,
dificilmente podrian ponerse en practica con la utilizacion de un método tradicional-
expositivo. El autor indica que esta experiencia ayuddé a que los estudiantes
aprendieran a trabajar en equipo y adquirir responsabilidades, fomentar el debate y

espiritu critico y, en general, a crear un clima de aula propicio para el aprendizaje.

El autor explica las caracteristicas de la experiencia llevada a cabo resaltando la
utilizacion de las TIC en un contexto lo més cercano posible al estudiante, a través

de la puesta en practica de actividades que recreaban situaciones reales.

Segtn el autor, la veracidad de la situacion formulada estimulo a los estudiantes,
gener6 un ambiente de aula Optimo para fomentar los deseos de aprender y
superarse e incrementé su autonomia, capacidad de dialogo y compartir entre los

compaiieros la resolucion de dificultades.

2.4.3.Experiencia educativa con ABP y TIC

El altimo de los trabajos presentados y que responde al titulo de Videojuegos para
apoyar el desarrollo de competencias TIC en la formacién docente, combina la
puesta en practica de la metodologia de aprendizaje basado en proyectos junto con

un uso primordial de las TIC.

El trabajo realizado por Garcia (2014) fue llevado a cabo como actividad practica
dentro del curso de Informéatica Educativa impartido por la Universidad de La

Serena (Chile) dentro de la carrera de Pedagogia en Matematicas y Computacién.

El autor presenta este trabajo como una innovacion educativa a través de la
utilizacion del videojuego como un recurso educativo digital para responder a las

competencias TIC del siglo XXI requeridas por los futuros docentes.

El autor resalta que la utilizacion de la metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyectos facilit6 el disefo y puesta en practica de proyectos educativos basados en
videojuegos, a través de los cuales, los futuros docentes debian responder a ciertos

objetivos transversales fijados por los planes de estudio vigentes.
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El autor defiende la utilizacién de videojuegos con el objetivo de generar un
aprendizaje inmersivo. Resalta como su utilizacién, junto con la puesta en practica
de la metodologia de ABP, permitio a los estudiantes alcanzar metas que van mucho
mas alla de la simple comprensién de la logica de programaciéon y ayud6 a sus
alumnos a desarrollar competencias como el anélisis de informacién, trabajo
colaborativo, capacidad para llegar a consensos a través del respeto, asumir
responsabilidades, compartir experiencias, tomar decisiones, analizar los resultados
obtenidos y comprender de una forma 6ptima la situaciones de légica para resolver

un problema.

El autor define como la metodologia de ABP utilizada permiti6 abordar las

siguientes fases de trabajo:

Planéalo = Revisalo adl Compartelo

= Planifican las

= Monitorean el « Muestran los

* Realizan las

Zﬂ;""'da'ﬂ_gg actividades avance del avances de la
e la sesitn planificadas proyecto sesidny
en forma visualizando

grupalmente, explican como

grupal, cambios o se incorporaron
mfsl;rgs al al proyecta,

Figura 1. Fases de la metodologia del taller (Garcia, 2014)

A través de estas etapas se ofrecio a los estudiantes la oportunidad de analizar la
informacién necesaria en Internet, crear, programar, construir, editar, pintar,
grabar, reparar, armar, resolver y crear las presentaciones de exposicion. Todo ello,
basandose en los principios de colaboraciéon y trabajo en equipo que guian la

metodologia utilizada.

Ademas del papel activo que el estudiante adquiere en su propio aprendizaje, otro de
los aspectos en los que incide el autor a lo largo de su trabajo es en el importante
cambio que sufre el rol del profesor, el cual adquiere un papel mediador y facilitador

del aprendizaje.

El autor concluye su trabajo indicando que la metodologia de ABP utilizada permitio
la adquisicion progresiva de aprendizajes, tanto los conceptos y habilidades
tecnologicas, como la mejora de aspectos de comunicacién, pensamiento critico y

trabajo colaborativo.
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3. Propuesta de intervencion

3.1. Presentacion de la propuesta

El objetivo de este trabajo se centra en el diseno de una propuesta de intervencion
dirigida a la asignatura de Tecnologia, Programaciéon y Robotica para el segundo
curso de Educacion Secundaria Obligatoria y contextualizada en un centro educativo

de la Comunidad Auténoma de Madrid.

El disefio presentado estd basado en dos pilares fundamentales que se consideran
los ejes conductores de la actividad: por una parte, el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), que permite poner en practica un trabajo colaborativo en respuesta
a un contexto real y significativo para los alumnos; y por otra parte, la utilizacion de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) como medio para estimular

el interés y motivacion de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje.

La puesta en practica de la metodologia de ABP requiere disponer de un tiempo
suficiente que permita a los alumnos llevar a cabo de forma correcta todas las fases
planteadas dentro del proyecto, con el objetivo de conseguir interiorizar los
conocimientos impartidos y fomentar el desarrollo de competencias y habilidades de
trabajo en equipo. Por ello y respondiendo a esta necesidad, el proyecto presentado
en esta propuesta incluird el contenido de dos unidades didacticas que podran

desarrollarse a lo largo de 8 semanas lectivas.

Dichos contenidos se encuentran incluidos dentro del bloque tematico dos
denominado “Tecnologia”, recogido por el Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del
Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria. El desarrollo de los conceptos
involucrados se llevaria a cabo a través de la imparticion de las siguientes dos
unidades didécticas: una primera unidad introductoria de la asignatura y
denominada “El proceso tecnologico” y una segunda con contenido especifico

denominada “Fuerzas y Estructuras”.

Respondiendo a la metodologia utilizada, gran parte de las actividades requeridas
por el proyecto estaran centradas tanto en el trabajo autbnomo como en el trabajo
en equipo que realicen los alumnos. Se busca que el estudiante se convierta en el
principal protagonista durante estas semanas, se preocupe por el trabajo realizado,
tanto de forma individual como de los resultados obtenidos a nivel de equipo,

responsabilizandose asi de su propio proceso de aprendizaje.
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Durante el desarrollo del proyecto presentado, el docente actuara en todo momento
de guia para los estudiantes, estableciendo las actividades a realizar, los objetivos
que se deben alcanzar y facilitando al alumnado toda la informacién necesaria para

su correcta puesta en practica.

Adicionalmente, el docente incluira dentro de estas semanas de trabajo, ciertas
clases lectivas que permitan afianzar los conocimientos tedricos que se deben
adquirir y otras destinadas a servir como puntos de control y puesta en comtn de

resultados alcanzados.

El proyecto llevado a cabo se denomina “La vivienda como espacio ideal” en el que
los alumnos deberan disenar la estructura de una vivienda, la cual debera satisfacer
los requisitos impuestos por unos determinados clientes que se asignaran a cada
equipo de trabajo. Para la realizacion del proyecto, los alumnos se apoyaran en la
herramienta de disefio grafico Homebyme, que les permitira realizar el disefio de la
vivienda en 3 dimensiones y responder agilmente a las necesidades y requisitos

planteados.

Este proyecto servira, ademas de para impartir los contenidos incluidos dentro de
las unidades didacticas indicadas, como repaso de conocimientos adquiridos el curso
anterior, como por ejemplo, todo lo referente a las vistas o al concepto de potencia
eléctrica. Ademés, su puesta en practica permitird a los alumnos trabajar las
competencias clave, como consecuencia de la metodologia utilizada, la tematica

objeto del proyecto y el uso de las TIC como soporte de aprendizaje.

Otro aspecto muy importante del proyecto a desarrollar es su caracter
interdisciplinar, el cual permitird a los alumnos poner en practica conocimientos
propios de otras asignaturas, como por ejemplo, la utilizacién de escalas estudiadas

en Matematicas para la elaboraciéon de planos.

En los siguientes apartados incluidos en este tercer capitulo se presenta con detalle
toda la informacion necesaria para la puesta en practica del proyecto, asi como para
el desarrollo de la evaluacion, tanto del aprendizaje llevado a cabo por los alumnos,
como la evaluacion de la propia practica de aula y proceso de ensenanza llevado a
cabo. Este dltimo punto es muy importante de cara a la reflexion del trabajo
desarrollado y a la busqueda de puntos de mejora y lecciones aprendidas, que

permitan al docente optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico



Master Universitario de Formacién del Profesorado Begonia Garcia-Miguel Vela
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

3.2. Marco legislativo

Para el disefio de la propuesta de intervenciéon y el adecuado planteamiento de
objetivos, contenidos, criterios de evaluacion, estaindares de aprendizaje evaluables,
asi como todo lo referente al desarrollo de las competencias clave, se toma como

referencia la siguiente legislaciéon educativa tanto a nivel estatal como autonémico:

e Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa (LOMCE). Define el curriculo como la regulaciéon de los elementos
que determinan los procesos de ensefianza y aprendizaje para cada una de las

ensefanzas.

e Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el

curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

e Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por las que se describen las relaciones
entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la

educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato.

e Orden ECD/1361/2015, de 3 de julio, por la que se establece el curriculo de
Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachillerato para el ambito de gestion
del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, y se regula su
implantacién, asi como la evaluacion continua y determinados aspectos

organizativos de las etapas.

e Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se
establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion

Secundaria Obligatoria.

3.3. Destinatarios

La propuesta de intervenciéon planteada esta destinada a alumnos de la Comunidad
Auténoma de Madrid de 2° curso de Educacion Secundaria Obligatoria que cursen
la asignatura de Tecnologia, que para el primer ciclo de ESO se denomina

Tecnologia, Programaciéon y Robotica.

Dentro del primer ciclo de la Educacion Secundaria Obligatoria esta asignatura tiene
una naturaleza optativa, siendo en el segundo ciclo (4° de ESO) una asignatura

troncal para aquellos alumnos con orientacion hacia las ensenanzas aplicadas.

En esta etapa educativa los alumnos se encuentran en plena adolescencia y suelen

enfrentarse a importantes cambios, tanto fisicos como psicolégicos, afectando en
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muchos casos a su personalidad y comportamiento. En el aula, esto se traduce en
actitudes mas inquietas, necesidad de una mayor actividad y situaciones de falta de

atenciéon mas frecuentes.

Por otra parte, el caracter optativo de la asignatura y que la hayan elegido ellos
mismos, puede facilitar que los alumnos se enfrenten a la misma con un mayor

compromiso que en asignaturas obligatorias.

Este caracter optativo, junto con tratarse de una asignatura con un fuerte
componente practico y tecnologico, puede ayudar a mejorar la predisposicion de este
tipo de alumnado hacia la materia, aumentando de esta forma su interés y

motivacion.

3.4. Objetivos

Para Educacion Secundaria Obligatoria, el Real Decreto 1105/2014 establece las
ensefnanzas minimas de la etapa, junto con los objetivos generales y competencias
que deben ser adquiridas por los estudiantes al finalizar dicha etapa. En el Anexo I —
Objetivos de la Educacion Secundaria Obligatoria, se facilita el detalle de los
objetivos generales que deben ser alcanzados por los alumnos en dicha etapa

educativa.

Para la propuesta de intervencion desarrollada a través del presente trabajo se
establecen los objetivos especificos que deben ser alcanzados por los alumnos de 2°
de ESO al finalizar dicha propuesta, es por tanto la especificaciéon de los aprendizajes
que los estudiantes han de alcanzar tras la imparticion de las dos unidades

didActicas que constituyen la presente intervencion.

A través de los contenidos que se incluyen dentro de la presente propuesta y que son
establecidos a partir del estudio de los criterios de evaluacion y estandares de
aprendizaje evaluables definidos en la normativa educativa aplicable, se definen los

siguientes objetivos especificos:
¢ Objetivos de la unidad 1 “El proceso tecnologico”:
- Percibir el conocimiento como motor de la evolucién de la humanidad.
- Apreciar los logros de la tecnologia a lo largo de la historia.

- Examinar los efectos negativos de los avances tecnologicos en el medio

ambiente.

- Expresar medidas que favorecen el desarrollo sostenible.
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- Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,

desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnologica.

- Aplicar lo aprendido en otras areas para identificar problemas y

desarrollar las destrezas propias del método de proyectos.

- Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnolégicos
planteados, trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el
problema, recopilar y seleccionar informacién procedente de distintas

fuentes y elaborar la documentacién pertinente.

- Concebir y disefiar objetos o sistemas que resuelvan el problema

estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.
¢ Objetivos de la unidad 2 “Fuerzas y Estructuras”:
- Conocer qué son las fuerzas y los esfuerzos.
- Distinguir los tipos de fuerzas y esfuerzos en situaciones cotidianas.

- Conocer lo que es una estructura, los elementos que la componen y los

diferentes tipos.
- Comprender las razones que originan fallos estructurales.
- Entender qué son los perfiles y las cerchas.

- Disenar estructuras con distintos materiales aplicando los

conocimientos adquiridos.

- Simular estructuras, alzados, plantas, perfiles y edificios por ordenador

con aplicaciones especificas.

- Argumentar cuestiones relacionadas con las fuerzas y las estructuras.

3.5. Competencias

A partir de la Orden ECD/65/2015 y concretando en el aspecto tecnoldgico que nos
ocupa esta intervencion, se puede establecer la definicién de las competencias clave
como las capacidades que ha de desarrollar el alumnado para aplicar de forma
integrada los contenidos de la asignatura, con el objetivo de lograr la realizacion
correcta de actividades propuestas y la resolucion eficaz de problemas y situaciones

complejas.

A través del desarrollo de esta propuesta, debido al enfoque metodolégico y la

tematica tratada, se trabajaran todas las competencias clave que se detallan a través
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del curriculo del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece

el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

A continuacién se presenta, para cada una de las siete competencias clave, en qué
aspectos de las mismas va a incidir la propuesta disefiada, identificando aquellas

actividades que van a permitir su desarrollo.
Comunicacion lingiiistica (CL)

e Esta competencia se desarrollara a través de la realizacion de las memorias
de proyecto, en la que los alumnos tendran que expresar resumida y

organizamente la solucion alcanzada y la informacion mas relevante.

e Adicionalmente, los alumnos tendran que trabajar en equipo, lo que les
permitirA poner en practica la comunicacién lingiiistica con el resto de
compaieros, al tener que aportar sus ideas, participar en los debates

reflejando sus propios argumentos y hacerse entender por los demas.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencias y
tecnologia (CMCT)

¢ Como puesta en practica de la competencia matematica, se llevara a cabo la
resoluciéon de problemas relacionados con la utilizacién de escalas para la

correcta realizacion de los planos involucrados en la vivienda.

e A través de la puesta en practica del método de proyectos, los alumnos
desarrollaran la competencia en ciencias y tecnologia, puesto que llevaran a
cabo la resolucion de un problema tecnologico, en el que tendran que
seleccionar informacién, comprender los requisitos solicitados y buscar las

estrategias apropiadas para alcazar los objetivos del proyecto.
Competencia digital (CD)

e Mediante la utilizacion de los ordenadores para la busqueda de informacion,
la utilizacion de software especifico de disefio grafico y herramientas on line

de planificacion de proyectos, se trabajara directamente esta competencia.

e Adicionalmente, esta competencia se desarrollard también mediante
herramientas TIC especificas para compartir el contenido del proyecto y para
la presentacion de la documentacién y resultados del trabajo que se lleve a

cabo por cada equipo.
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Aprender a aprender (AA)

e La utilizacion de la metodologia de ABP favorece el desarrollo de esta
competencia mediante la superacion, por parte de los alumnos, de las
distintas fases del proyecto, lo que les va a permitir reflexionar sobre la

evolucion del proceso de aprendizaje y la consecucion de objetivos.

e Ademas, mediante el trabajo realizado en la adquisicion y anéalisis previo de
informacién y a través de la reflexion que tendran que hacer los alumnos
para decidir como realizaran el diseno de la vivienda, se favorece también el

entrenamiento de esta competencia.
Conciencia y expresiones culturales (CEC)

e A través de los problemas definidos se logra la adquisicion de aptitudes
relacionadas con la creatividad, mediante la busqueda de soluciones

innovadoras que respondan a los problemas tecnologicos planteados.

e Mediante la inclusion en estas unidades didacticas de los contenidos
relacionados con la evoluciéon y la necesidad de un desarrollo tecnologico

sostenible, se fomenta la comprension de esta competencia.

e Adicionalmente, a través del estudio de estructuras existentes en la sociedad,
los alumnos podrdn comprender como la evolucion de los objetos y
construcciones esta condicionada por las diferentes culturas, necesidades
sociales, tradiciones y capacidad de adaptacion al medio, atendiendo de esta

forma a la competencia de conciencia y expresiones culturales.
Competencias sociales y civicas (CSC)

e Mediante la resolucion del proyecto en equipos de trabajo se fomentara en
todo momento el respeto y la convivencia con los compaferos y profesores,

mejorando capacidades como el didlogo y la empatia.

e Adicionalmente, mediante el trabajo en equipo llevado a cabo, se permite
inculcar la importancia de la coordinacion, el respeto a las opiniones de los
demaés y la toma conjunta de decisiones como herramientas indispensables,

favoreciendo de esta forma la convivencia y ciudadania responsables.

e Por ultimo, los alumnos trabajaran esta competencia mediante la inclusion
en sus proyectos de medidas favorables al medio ambiente y demostrando

una utilizacion responsable de la tecnologia en sus disefios.
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Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP)

e La adquisicion de esta comptencia se lleva a cabo a través de la aplicacion del
método de resoluciéon de proyectos y la busqueda de diferentes soluciones al
problema planteado, fomentando la autonomia, creatividad y asumpcion de

responsabilidades.

e Ademas, a través de la realizacion del proyecto en equipos y la utilizaciéon de
las fases del ABP, se ayuda a los alumnos a mejorar las competencias
relacionadas con la gestion del trabajo en grupo y a aprender a dimensionar

tareas y tiempos.

3.6. Contenidos

Debido a la naturaleza de la asignatura como materia de configuracion especifica
optativa, la determinacién y secuenciacion de los contenidos a impartir a través de la
propuesta de intervencion planteada, se ha basado principalmente en la normativa
autonomica (Decreto 48/2015), la cual, a partir de la determinacion de los
estandares de aprendizaje evaluables y los criterios de evaluacion determinados por
la normativa estatal (RD 1105/2014), completa estos ultimos, establece los bloques

de contenidos que conforman la materia y fija el horario correspondiente.

Debido también a esta naturaleza optativa de la disciplina tratada, la legislacion
citada facilita los bloques de contenidos que han de conformar la asignatura
completa. Sin embargo, no establece qué contenidos especificos deben pertenecer a

cada uno de los bloques establecidos.

Por este motivo y basandose en la informacion que si se facilita en la legislacion:
nombre de los bloques de contenidos, criterios de evaluacidon y estandares de
aprendizaje evaluables, se han establecido los contenidos especificos que deben

tratarse en las unidades didacticas que constituyen la propuesta.

En concreto, y dentro del caso que nos ocupa, las unidades didacticas planteadas, “El
proceso tecnologico” y “Fuerzas y estructuras”, estan ubicadas dentro del Bloque 2:
Tecnologia, para las cuales se han determinado los siguientes contenidos

especificos:
¢ Contenidos de la unidad 1 “El proceso tecnologico”:

- Latecnologia como medida de progreso.
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- Repercusiones y consecuencias de la actividad técnica. Efectos de la

tecnologia en el medio ambiente.

- Lasostenibilidad de la industria y de la técnica.

- El proceso de resolucion de problemas tecnologicos.
» El método de proyectos.
» Eltrabajo en equipo.
» Responsabilidades de los miembros.
» Las fases del proyecto técnico.

- Laseguridad y la higiene en el trabajo tecnologico.

- Software de diseno CAD y modelado 3D de planos.

e Contenidos de la unidad 2 “Fuerzas y Estructuras”:

- Lasfuerzasy las cargas.

- Los esfuerzos.

- Las estructuras.
» Tipos de estructuras.
» Componentes estructurales.

» Perfiles y cerchas.

3.7. Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje

A partir del Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se
establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria y del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato, se presentan los criterios de evaluacion que atenderan a las unidades
didacticas de la propuesta, indicando para cada uno de ellos los estandares de

aprendizaje evaluables que lo componen:

Criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje de la unidad 1 “El

proceso tecnologico”:

1. Analizar y valorar de manera critica el desarrollo tecnologico, su influencia en el

medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la
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historia de la humanidad, y las medidas de actuaciéon que se deben llevar a cabo

para favorecer el desarrollo sostenible.

1.1. Indica descubrimientos cientificos, desarrollos técnicos o innovaciones

técnicas producidos a lo largo de la historia.

1.2. Investiga, reflexiona y describe problemas medioambientales derivados

del desarrollo tecnolbgico aportando conclusiones.

1.3. Explica y/o muestra, de forma visual, medidas para paliar la polucion
atmosférica y la contaminacion de las aguas derivada de la actividad

tecnologica.

1.4. Sefiala comportamientos y acciones que favorecen la sostenibilidad del

medio ambiente.
2. Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnologicos.

2.1. Enumera las fases principales del proyecto tecnolégico y planifica

adecuadamente su desarrollo.

2.2, Utiliza herramientas de gestion de proyectos (por ejemplo
representaciones Gantt, diagramas de camino critico o graficos tipo

PERT) para organizar su proyecto.

2.3. Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo,
problemas tecnolégicos trabajando de forma ordenada y metodica desde
la fase de anélisis del problema hasta la evaluacion de la solucion

desarrollada incluyendo su documentacion.

3. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo utilizando los
recursos materiales y organizativos con criterios de economia, seguridad y

respeto al medio ambiente y valorando las condiciones del entorno de trabajo.

3.1. Elabora un plan de trabajo, cumplimentando los documentos técnicos

necesarios para la elaboracién de un proyecto.
3.2. Analiza y valora las condiciones del entorno de trabajo.

3.3. Elabora la documentacion necesaria para la planificacion y disefo de la

solucioén.

4. Emplear herramientas y recursos informaéaticos adecuados en el proceso de

disefio y para generar la documentacion asociada al proceso tecnolégico.

4.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet.
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4.2. Elabora documentos de texto para las memorias, hojas de calculo para

los presupuestos.

4.3. Emplea software de presentacion para la exposicion de uso individual o

para su publicacion como documentos colaborativos en red.
4.4. Utiliza software de diseno CAD y modelado en 3D para los planos.

4.5. Emplea programas de simulaciéon para comprobar calculos y verificar el

funcionamiento de los disefnos.

5. Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas

las fases del desarrollo del proyecto técnico.
5.1. Colabora con sus compaferos para alcanzar la solucion final.
5.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.

5.3. Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo total.

Criterios de evaluaciéon y estandares de aprendizaje de la unidad 2

“Fuerzas y Estructuras”:

6. Conocer qué son las fuerzas, las cargas y los esfuerzos, los tipos que existen y

como se distribuyen y acttian sobre un cuerpo.

6.1. Explica y/o representa como acttian distintos tipos de fuerzas y cargas

sobre los objetos en situaciones cotidianas.

7. Comprender qué es una estructura fabricada y analizar las caracteristicas y
funcionalidades de distintos tipos de estructuras contrastiandolas con las

estructuras naturales.
7.1. Describe la funciéon de algunas estructuras y de sus partes.

7.2. Compara las estructuras naturales con las fabricadas por el hombre

estableciendo semejanzas y diferencias entre ellas.

7.3. Detecta caracteristicas especificas o fallos estructurales de diversas

estructuras fabricadas.

7.4. Sintetiza los contenidos aprendidos sobre las estructuras de manera

visual.

8. Determinar y calcular los elementos mecénicos que permiten desarrollar un

elemento tecnologico: estructuras.
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8.1. Distingue y define elementos que conforman distintas estructuras o

sistemas de soporte.
8.2. Identifica diversos perfiles y expresa la utilidad de algunos de ellos.

8.3. Conoce y explica conceptos, principios y procedimientos relacionados

con las estructuras.

8.4. Disena y dimensiona adecuadamente los elementos de soporte y las

estructuras de apoyo.

Se indica a continuacion la relacion de los diferentes elementos del curriculo
establecidos a lo largo de los apartados anteriores, presentando su relacion con el

desarrollo de competencias clave.
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Tabla 2: Relacion elementos del curriculo para la UD “El proceso tecnologico”

UNIDAD DIDACTICA: EL PROCESO TECNOLOGICO

Contenidos

La tecnologia como medida de progreso.
Repercusiones y consecuencias de la actividad técnica. Efectos de la tecnologia en el medio

ambiente.

La sostenibilidad de la industria y de la técnica.
El proceso de resolucion de problemas tecnologicos.

- El método de proyectos.
- El trabajo en equipo.

- Responsabilidades de los miembros.

- Las fases del proyecto técnico.

La seguridad y la higiene en el trabajo tecnolégico.
Software de diseio CAD y modelado 3D de planos.

CC*

Criterios de evaluacién

Estandares de aprendizaje evaluables

CL
CD
CMCT

CEC
CSC

1. Analizar y valorar de manera
critica el desarrollo tecnolégico, su
influencia en el medio ambiente, en
la salud y en el bienestar personal y
colectivo a lo largo de la historia de la
humanidad, y las medidas de
actuacion que se deben llevar a cabo
para favorecer el desarrollo
sostenible.

1.1. Indica descubrimientos cientificos, desarrollos
técnicos o innovaciones técnicas producidos a lo largo de
la historia.

1.2. Investiga, reflexiona y describe problemas
medioambientales derivados del desarrollo tecnologico
aportando conclusiones.

1.3. Explica y/o muestra, de forma visual, medidas para
paliar la polucién atmosférica y la contaminacion de las
aguas derivada de la actividad tecnologica.

1.4. Sefiala comportamientos y acciones que favorecen
la sostenibilidad del medio ambiente.

CL
CD
CMCT

CSC
SIEP

2. Describir las fases y procesos del
disefio de proyectos tecnolédgicos.

2.1. Enumera las fases principales del proyecto
tecnolégico y planifica adecuadamente su desarrollo.

2.2, Utiliza herramientas de gestiéon de proyectos (por
ejemplo representaciones Gantt, diagramas de camino
critico o graficos tipo PERT) para organizar su proyecto.

2.3. Proyecta con autonomia y creatividad,
individualmente y en grupo, problemas tecnoldgicos
trabajando de forma ordenada y metodica desde la fase
de anélisis del problema hasta la evaluacion de la
solucién desarrollada incluyendo su documentacion.

CL
CMCT
CD

CSC
SIEP

3. Realizar las operaciones técnicas
previstas en un plan de trabajo
utilizando los recursos materiales y
organizativos con criterios de
economia, seguridad y respeto al
medio ambiente y valorando las
condiciones del entorno de trabajo.

3.1. Elabora un plan de trabajo, cumplimentando los
documentos técnicos necesarios para la elaboracion de
un proyecto.

3.2. Analiza y valora las condiciones del entorno de
trabajo.

3.3. Elabora la documentacién necesaria para la
planificacién y disefio de la solucion.

CL
CD
CMCT

4. Emplear herramientas y recursos
informaticos adecuados en el proceso
de disefio y para generar la
documentacion asociada al proceso
tecnologico.

4.1. Realiza bsquedas de informacion relevante en
Internet.

4.2. Elabora documentos de texto para las memorias,
hojas de calculo para los presupuestos.

4.3. Emplea software de presentacion para la exposicion
de uso individual o para su publicacién como
documentos colaborativos en red.

4.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado en 3D
para los planos.

4.5. Emplea programas de simulacién para comprobar
célculos y verificar el funcionamiento de los disefios.

CL
CSC
SIEP

5. Actuar de forma dialogante y
responsable en el trabajo en equipo,
durante todas las fases del desarrollo
del proyecto técnico.

5.1. Colabora con sus compafieros para alcanzar la
solucién final.

5.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las
presentadas por otros.

5.3. Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo
total.

Elaboraci6n propia
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Tabla 3: Relacion elementos del curriculo para la UD “Fuerzas y Estructuras”

UNIDAD DIDACTICA: FUERZAS Y ESTRUCTURAS
Las fuerzas y las cargas.
Los esfuerzos.
Las estructuras:

Contenidos - Tipos de estructuras.
- Componentes estructurales.
- Perfiles y cerchas.
Cc* Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje evaluables
CL

6. Conocer qué son las fuerzas, las

CMCT cargas y los esfuerzos, 1os tipos que 6.1. Explica y/o representa como actiian distintos tipos
AA existen y c6mo se dist,ribuyen y actian de fuerzas y cargas sobre los objetos en situaciones
CEC sobre un cuerpo. cotidianas.
SIEP
7.1. Describe la funcion de algunas estructuras y de
CL sus partes.
CD 7. Comprender qué es una estructura 7.2. Compara las estructuras naturales con las
CMCT fabricada y analizar las caracteristicas y fabricadas por el hombre estableciendo semejanzas y
AA funcionalidades de distintos tipos de diferencias entre ellas.
CEC estructuras contrastandolas con las 7.3. Detecta caracteristicas especificas o fallos
CSC estructuras naturales estructurales de diversas estructuras fabricadas.
SIEP 7.4. Sintetiza los contenidos aprendidos sobre las
estructuras de manera visual.
8.1. Distingue y define elementos que conforman
CL distintas estructuras o sistemas de soporte.
Cl(\:/Il()ZT 8. Determinar y calcular los elementos 8.2. Identifica diversos perfiles y expresa la utilidad de
J . algunos de ellos.
AA mecanicos que permiten desarrollar un - —
CEC elemento tecnoldgico: estructuras. 8.3. Co,n ocey exphca. conceptos, principios y
CSC procedimientos relacionados con las estructuras.
SIEP 8.4. Disena y dimensiona adecuadamente los

elementos de soporte y las estructuras de apoyo.

Elaboraci6n propia

* COMPETENCIAS CLAVE (CC): CMCT (Competencia matematica y competencias basicas en
ciencias y tecnologia), CL (Comunicacion lingiiistica), CD (Competencia digital), AA (Aprender a
aprender), CEC (Conciencia y expresiones culturales), CSC (Competencias sociales y civicas) y SIEP
(Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor).

3.8. Metodologia

Como paso previo a la puesta en practica del método de proyectos, se invertiran las
primeras sesiones para la presentacion e introduccion del bloque de contenidos a
través de una metodologia de clase magistral, puesto que para la realizacion de un
proyecto de esta magnitud, los alumnos deben contar con unos conceptos minimos
que les sirvan de base para comenzar el trabajo. Una vez comenzado el proyecto,
estos conceptos se reforzaran a partir de la investigacion, busqueda de informacion y

trabajo autonomo del alumnado.

Tras esta primera toma de contacto con los contenidos a desarrollar, se comenzara a

trabajar utilizando la metodologia del ABP.

Relacionadas con esta metodologia, existen infinidad de teorias para su puesta en

practica, las cuales tendran sus propias fases de trabajo y se adaptaran a tipos de
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proyecto concretos. Para la propuesta de intervencion que nos ocupa, se ha
seleccionado las fases del ABP mostradas por Tippelt y Lindemann (2001), las cuales

se muestran en el siguiente grafico:

1. Informar 2.
Planificar

6. Valorar,
reflexionar ABP 3. Decidir

(evaluar)

5. Controlar Realizaciéon
del
proyecto

Figura 2. Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos (Elaboracion propia a partir Tippelt y Lindemann, 2001)

Segtin los autores, pese a que el proyecto se ha de organizar en fases, éstas no tienen
que ser estancas y conllevar un orden fijo, sino que se puede volver a fases previas

segun las necesidades especificas de cada proyecto.

Durante la primera fase (Informar) es de vital importancia que el docente
familiarice a los alumnos con el método que se va a emplear, indicando las fases a
desarrollar y qué se espera de cada una. Se explicara a los alumnos en qué consiste el
proyecto “La vivienda como espacio ideal” y se les facilitara toda la informacion

necesaria para la correcta puesta en practica.

Segtin los autores, en esa fase es muy importante conseguir un adecuado clima de

trabajo y fomentar la participacion y cooperacion de los alumnos.

La segunda fase (Planificar) estara destinada a la formacion de equipos de trabajo,
informacion de los requisitos especificos que ha de cumplir la vivienda disefiada por
cada equipo y, principalmente, esta fase ira encaminada a la planificacion de las

distintas tareas y acciones a realizar, asi como a la estipulaciéon de tiempos que
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deberia llevar cada una. Una correcta planificacion facilitara al alumno un trabajo

continuo en base a una buena gestion de los tiempos disponibles.

En la siguiente fase (Decidir) los estudiantes estudiaran con detalle los requisitos
solicitados y en base a los mismos, tendran que buscar distinta informacién, realizar
el anélisis de la misma y decidir, entre todos los miembros, cuél es la estrategia a

seguir y como orientar el trabajo a realizar en la proxima fase.

La cuarta fase (Realizar) sera la destinada al desarrollo del disefio de la vivienda a
presentar. En este momento comienza el trabajo autonomo de cada estudiante, pues
cada miembro del equipo realiza su tarea segin la planificacién o division del

trabajo acordado.

Durante esta fase, cada equipo evaluara la consecucion de las tareas programadas
llevando a cabo las correcciones necesarias, tanto a nivel de planificacién como de
realizacion. Este proceso de retroalimentacion sirve para la revision de resultados
parciales y como instrumento de control y evaluacion tanto a nivel individual como
grupal. No obstante y aunque las tareas realizadas sean mas auténomas, los alumnos

cuentan con el asesoramiento y ayuda constante del profesor.

En la siguiente fase (Controlar) se realizara una actividad de autocontrol de forma
que los alumnos aprendan a evaluar la calidad de su trabajo. Durante esta fase
actualizaran la planificacibn mostrando la situacién final y trabajardn en la

presentacion de resultados.

Por ultimo, durante la fase final (Valorar, reflexionar) se realizara la presentacion
de los trabajos realizados por cada equipo, lo que dara pie a realizar una discusion

final sobre los resultados alcanzados.

En esta fase, ademas de evaluar los trabajos realizados, se pretende obtener una
retroalimentacion del proceso llevado a cabo: errores, éxitos logrados, rendimiento,
vivencias sobre lo logrado o sobre lo que se espera lograr, etc. Pretende fomentar en
los alumnos la capacidad de reflexién, potenciar sobre todo la competencia de
Aprender a aprender de forma que el estudiante adquiera todo el aprendizaje

posible del proceso, y no solo de los contenidos didacticos.

Adicionalmente, tanto la observacion de las fases previas como, principalmente, las
conclusiones obtenidas de esta parte, ayudan al docente a evaluar el proceso de
ensefanza llevado a cabo y obtener informacion para mejorar la planificacion y

realizacion de futuros proyectos.
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3.9. Temporalizacion

Seglin la normativa autonémica, el Anexo IV del Decreto 48/2015, de 14 de mayo,
del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria, determina que el nimero de
horas asignada a la asignatura de Tecnologia, Programacion y Robética para 2° de

ESO es de 2 horas semanales.

Las unidades didacticas desarrolladas se corresponden con las dos primeras que
constituyen la asignatura, por ello, se impartiran durante el primer cuatrimestre del
curso, aprovechando las mismas para el repaso de conceptos del curso anterior. La
intervencion se desarrollara durante las primeras 8 semanas, correspondiéndose a
un total de 16 sesiones. La planificacion desarrollada contara con una duracion de 55

minutos por sesion.

Para llevar a cabo esta propuesta de intervencién y de acuerdo a la metodologia
seleccionada, basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos, se propone una
temporalizacion de actividades basadas en las fases indicadas del ABP. Por tanto, el
siguiente esquema sintetiza la temporalizacion que se pretende llevar a cabo,

indicando, para cada una de las fases, el nimero de sesiones que la conforman:

Revision de
INICIO contenidos del bloque
Informar
X2Z Planificar
\22 Decidir
PROYECTO

"La vivienda como

espacio ideal" 6| Realizar

Controlar

Valorar y reflexionar

el o s <

Figura 3: Temporalizacién de sesiones (Elaboracion propia)
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A continuacion se muestra un esquema mas detallado de la temporalizacion,

indicando los

tiempos y actividades que se realizaran en cada una de las sesiones

que conforman el cronograma:

Tabla 4: Temporalizacion detallada de proyecto

Sesion 1 - Unidad didactica "El proceso Tecnol 6gico"

[5 minutos] Introducciéon general del trabajo a realizar y proyecto "La vivienda como espacio ideal”

FASF 0. [5 minutos] Principales hitos histéricos en el desarrollo tecnolégico
REVISION DE - - - - -
CONTENIDOS [20 m.lnutos] Inﬂuent.cfa de la Tecnologia en e} ITledlo ambiente
DEL BLOQUE [25 minutos] Resoluciéon de problemas tecnologicos
Sesion 2. Unidad didactica "Fuerzasy Estructuras"
[55 minutos] Imparticion del contenido a través del dossier facilitado de "Fuerzasy Estructuras"”
FASE 1. [15 minutos] Explicacion del proyecto "La vivienda como espacio ideal”
INFORMAR - [25 minutos] Explicacion de la metodologia ABP y las fases/tareas de proyecto
sesién 3 [10 minutos] Explicacién de los recursosy herramientas para la realizacién del trabajo
[5 minutos] Informacién acerca de la evaluacion que se va a utilizar
Sesién 4
[35 minutos] Explicaciéon y ejemplo practico del Diagrama de Gantt
FASE 2. [20 minutos] Organizacion de equiposy reparto de clientes
PLANIFICAR Sesién 5

[50 minutos] Trabajo por equipos para la construccion del Diagrama de Gantt

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

FASE 3. DECIDIR -

[50 minutos] Anélisis de requisitos, bisqueda de informacién y toma de decisiones

sesiones 6y 7

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Sesion 8

[50 minutos] Realizacién de bocetosy planos a mano alzada

[5 minutos] Rellenar diario de la sesién

Sesién 9

[50 minutos] Familiarizacién con la herramienta Homebyme

FASE 4. [5 minutos] Rellenar diario de la sesion
REALIZAR Sesiones 10, 11y 12
[50 minutos] Realizacion de planosy disefio 3D con Homebyme
[5 minutos] Rellenar diario de la sesién
Sesioén 13
[50 minutos] Realizaciéon de memoria de proyecto
[5 minutos] Rellenar diario de la sesién
FASE 5. [15 minutos] Revision del plan de equipo
CONTROLAR - [35 minutos] Decidir y realizar presentacion del proyecto
sesion 14 [5 minutos] Rellenar diario de la sesién
Sesion 15
[30 minutos] Presentacién de proy ectos por equipos
FASE 6. [25 minutos] Debate conjunto sobre el proyectollevado a cabo
VALORARY Sesion 16
REFLEXIONAR [30 minutos] Finalizar la memoria de proy ecto

[20 minutos] Realizacion de los cuestionarios de autoevaluacion y coevaluacion

[5 minutos] Rellenar encuesta de satisfaccion

Elaboraci6n propia
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3.10.Actividades

La secuenciacion de actividades que se muestran a lo largo de este apartado esta
organizada segln las fases establecidas para la aplicaciéon del Aprendizaje Basado en
Proyectos. Se indica las actividades a desarrollar y el material de apoyo que se

utilizara para la puesta en practica de las mismas.
FASE o. Revision de contenidos del bloque

Tabla 5: Resumen actividades FASE o

FASE 0. REVISION DE CONTENIDOS DEL BLOQUE

Sesion 1 - Unidad didactica "El proceso Tecnologico"

[5 minutos] Introduccion general del trabajo a realizar y proyecto "La vivienda
como espacio ideal"

[5 minutos] Principales hitos histéricos en el desarrollo tecnoldgico

[20 minutos] Influencia de la Tecnologia en el medio ambiente

[25 minutos] Resolucion de problemas tecnologicos

Sesion 2. Unidad didactica "Fuerzas y Estructuras"

[55 minutos] Imparticién del contenido a través del dossier facilitado de
"Fuerzas y Estructuras"

Elaboracion propia

Las dos primeras sesiones se destinan a la revision de los contenidos que son
necesarios adquirir durante el desarrollo de las dos unidades didacticas que

incorpora la propuesta de intervencion.

Durante estas sesiones el docente introducira la temética, hara un repaso de los
principales conceptos que se han de adquirir y sobre todo, facilitara el material o, en
su defecto, los medios necesarios para que los alumnos puedan indagar sobre los

conocimientos impartidos y afianzar los conceptos.

Dichos conceptos, le serviran de base para la realizacion del proyecto que empezara

en las siguientes fases.
e Sesion1

Introduccién general del trabajo a realizar y proyecto

Durante los primeros minutos se hara una introduccién sobre los conceptos
generales que se van a tratar y el proyecto que se llevara a cabo durante las

proximas 8 semanas.
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Una vez puesto en conocimiento de los alumnos estas primeras premisas, se
comienza la revision de los contenidos involucrados, para ello, se podra hacer
uso del material de apoyo mostrado en el Anexo II — Material de apoyo Fase
0, el cual estd basado en la informacion y recursos facilitados por Blazquez,

Hoyos y Santos (2015).

Principales hitos histéricos en el desarrollo tecnolbgico

En primer lugar y como parte de la primera de las unidades didacticas (“El
proceso tecnolégico”) se hara un breve recorrido por los principales hitos
histoéricos a lo largo de la historia del ser humano, recalcando importantes
invenciones como la maquina de vapor en 1712, la radio en 1895, Internet en
1969, la Web en 1989, la aparicion de la wifi en 1997 o la creacion de la
primera red social en 2004, estos ultimos hechos quizd méas cercanos a la

realidad del estudiante.

Influencia de la Tecnologia en el medio ambiente

Tras este planteamiento inicial y toma de contacto con la Tecnologia como
facilitador del progreso, se vera la otra vertiente, menos amable, de la
Tecnologia: su influencia en el medio ambiente. Ayudandonos de la
proyeccion del material de apoyo en la Pizarra Digital Interactiva (PDI), se
explicaran los conceptos de polucion atmosférica, lluvia acida,

contaminacion de las aguas y suelo y cambio climético.

Con el objetivo de que los alumnos puedan profundizar en los temas
tratados, se facilitard una serie de direcciones web donde poder encontrar

mas informacion:

Tabla 6: webs informativas sobre la contaminacion del medio ambiente

Problemas de salud derivados de

. ., . www.who.org
la contaminacién en las ciudades

www.haleco.es/soluciones-para-la-contaminacion-

del-agua/

www.greenpeace.org/espana/es

Contaminacién de los mares

www.plagasydesinfeccion.com/plaguicidas/plaguici
das-sinteticos.html

Biocidas y sus efectos

Contaminacion por mercurio www.ecologistasenaccion.es/article25804.html

Elaboraci6n propia
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Resoluciéon de problemas tecnoldgicos

Tras esta primera parte de la clase, el docente dedicara el resto de la sesion a
explicar el método de resoluciéon de problemas tecnologicos, incidiendo en la
explicacion de las fases que componen un proyecto técnico y recalcando la
importancia del trabajo en equipo. Esta explicacion se apoya en el esquema

del método de proyectos incluido en el contenido del Anexo II.
e Sesion 2

Imparticién del contenido a través del dossier facilitado de "Fuerzas v

Estructuras"

Durante esta clase se imparten los cimientos didacticos relacionados con el
tema de “Fuerzas y Estructuras” que van servir de guia y ayuda para la

elaboracion del disefio solicitado por el proyecto.

Para impartir esta sesion se facilitard al alumno un archivo en formato
impreso que contendra un dossier de informacién acerca de los contenidos
de la unidad, actividades a realizar y enlaces a paginas donde poder

profundizar sobre los conceptos estudiados.

A través del dossier (facilitado en el Anexo IV — Dossier Fuerzas y
Estructuras), el profesor explicara los principales conceptos teoéricos sobre
las fuerzas y estructuras. Una vez explicados estos conceptos, los alumnos

realizaran los ejercicios reflejados a través de los codigos QR del mismo.

La informacion presentada a través del recurso podria ser adaptada al centro
concreto en el que se lleve a cabo la intervencion haciendo uso de la licencia
bajo la que se comparte dicho material: Creative Commons Reconocimiento-

NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional.

FASE 1. Informar (sesién 3)

Tabla 7: Resumen actividades FASE 1

FASE 1. INFORMAR - sesidn 3

[15 minutos] Explicacion del proyecto "La vivienda como espacio ideal"

[25 minutos] Explicacion de la metodologia ABP y las fases/tareas de proyecto

[10 minutos] Explicacién de los recursos y herramientas para la realizacion del trabajo

[5 minutos] Informacion acerca de la evaluacion que se va a utilizar

Elaboracién propia
Esta fase se compondra de una tunica sesiéon cuyo objetivo es presentar toda la

informacioén que puedan necesitar los alumnos para la realizacion del proyecto. Se
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explicara en qué consiste detalladamente el proyecto, la metodologia a seguir a
través de las fases del ABP, con qué recursos y materiales cuentan para la realizacion
del trabajo, qué objetivos deben alcanzar y cémo se llevara a cabo la evaluacion del

proyecto.

En esta fase es muy importante que el docente facilite toda la informacién necesaria,
de la forma mas ordenada y simple posible, puesto que no todos los alumnos estan
familiarizados con el trabajo en grupo ni proyectos de tal magnitud, lo que les podria

generar inseguridad y cierta apatia hacia la realizacion del trabajo.

Explicacién del provecto "La vivienda como espacio ideal"

Los primeros minutos se dedicaran a explicar detalladamente en qué consiste el
proyecto “La vivienda como espacio ideal” y los objetivos que se pretenden alcanzar

mediante su realizacion.

Explicacién de la metodologia ABP y las fases/tareas de proyecto

Tras la introduccién del proyecto se explicaran las fases que se van a ir sucediendo a
lo largo de las siguientes semanas, explicando en cada una de ellas qué tareas o
actividades se deberian realizar y los tiempos disponibles para cada una de ellas.
Esta explicacion se realizara mientras se muestra a través de la PDI las diapositivas

incluidas en el Anexo III — Fase Informar.

Explicacién de los recursos v herramientas para la realizacion del trabajo

Adicionalmente, bien a través de una plataforma para compartir el contenido (tipo
Google Drive o Dropbox) o a través de la plataforma educativa, si el centro dispone
de la misma, se les facilitard una serie de recursos ttiles tanto para el control y

seguimiento del trabajo realizado, como para la presentacién de resultados finales:

e Informacion general del proyecto (cuadro resumen de fases, actividades,
tiempos y resultados). Disponible en el Anexo V — Informaciéon general del

proyecto.

¢ Guia de proyecto (documento con el objetivo del proyecto, descripcion de las
caracteristicas de los clientes y requisitos solicitados, especificaciones
técnicas y pautas para la realizacion de la memoria final). Disponible en el

Anexo VI — Guia de proyecto.

e Cuaderno de equipo para el trabajo diario. Disponible en el Anexo VII —

Cuaderno de trabajo.
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e Rubricas que se utilizaran para la evaluacion del proyecto (presentadas en el

apartado 3.12. Evaluacion del aprendizaje).

Todos estos recursos, ademas de ser facilitados a los alumnos, seran explicados
detalladamente por el profesor durante esta sesiéon, con el objetivo de que los

estudiantes tengan absolutamente claro el procedimiento de trabajo a seguir.

Informacibn acerca de la evaluacién que se va a utilizar

Al final de la clase el profesor dedicara los ultimos 5 minutos a explicar a los
alumnos como se va a llevar a cabo la evaluacion del proyecto que tendran que

realizar.

FASE 2. Planificar

Tabla 8: Resumen actividades FASE 2

FASE 2. PLANIFICAR

Sesion 4

[35 minutos] Explicacion y ejemplo practico del Diagrama de Gantt

[20 minutos] Organizacion de equipos y reparto de clientes

Sesion 5

[50 minutos] Trabajo por equipos para la construccién del Diagrama de Gantt

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Elaboracion propia
Sesion 4

Explicacién v ejemplo practico del Diagrama de Gantt

La primera sesion de esta fase estara destinada a la explicacion del diagrama de
Gantt como medio para la planificacion y seguimiento del trabajo desarrollado en el

proyecto.

Es muy importante que durante esta clase se les transmita a los alumnos la
importancia que tiene una buena planificacion para la realizacion de un proyecto.
Para ello, se les facilitara unas nociones basicas de planificacion, incidiendo en los
pasos que necesitan realizar para ir desgranando las fases en actividades y tareas,

para después asignar tiempos y personas responsables de cada una de ellas.

Tras esta introduccién se explicara a los alumnos la utilizaciéon de los diagramas de
Gantt como herramienta grafica para la planificacion. Para facilitar su comprension,
el profesor realizardA un ejemplo sencillo en la PDI, por ejemplo, siguiendo el

ejercicio facilitado por Blazquez, Hoyos y Santos (2015):
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Begofia Garcia-Miguel Vela

Veamos un ejemplo de creacidn de un diagrama de Gantt relative a la fabrica-

cion de una silla, en el gue las fases de fabricacidn consistiran en:

® Fasze 1: Preparacidn del material

® Fase 2: Corte de las patas

® Fase 3: Corte del tablero horizontal

® Fase 4: Corte de las piezas constituyentes del respaldo
® Fase 5: Ensamble de las patas al tablero

® Fase 6: Ensamble de las piezas del respaldo

= Fase 7: Integracion del respaldo en el conjunta

® Fase 8: Pintura final

El diagrama de Gantt refleja cada una de las etapas en el tiempo. Fara un pro-
yecto de tecnalogia, si el plazo de ejecucidn es de 2 meases, la escala de tiempo

ca ha de fijar por semanas.

Obszerva cdme algunas fases se realizan de forma simultanea, dado que el egui-

po dispone de integran-
tes para cada fase. Si, por 1 2 3 4 &

ejemple, el equipo consta semana | [ | ] [

de 3 grupos de 2 perso-
nas, cada grupoe puede  PASETD =

encargarse de una fase di-
FASE 2
ferenta. -

FASE 3

FASE 4

FASE &

FASE?

[
|
FASE 5 |
|
[ ——

FASE S

Figura 4: Ejemplo ejercicio diagrama de Gantt (Blazquez, Hoyos y Santos, 2015)

Tras la explicacién de este grafico se facilitara el nombre de la herramienta online

GanttProject para la realizacion del diagrama que los alumnos deberan realizar en la

siguiente sesidon y que les servira de guia para la realizacion del proyecto. No

obstante, se les indicara que podran utilizar cualquier otra herramienta disponible

en la red o bien, una hoja Excel.

Organizacion de equipos y reparto de clientes

En la Gltima parte de la sesion, se organizara al alumnado en equipos de 5 personas

y se le asignara a cada equipo unos clientes determinados. Para ello, se revisara la

guia de proyecto y los clientes especificos de cada grupo, cuyas necesidades, gustos y

peticiones han de ser satisfechas a través del disefio de su futura vivienda.

Las especificaciones y requisitos de los diferentes clientes se muestran en el Anexo

VIII — Especificaciones y requisitos del cliente, donde se facilitan cuatro clientes

diferentes.
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Sesion 5
Trabajo por equipos para la construcciéon del Diagrama de Gantt

Esta sesion sera destinada a la construccion del diagrama de Gantt por equipos. Tras
la revision de la documentacion facilitada por el docente y atendiendo a las
actividades que conforman cada fase, los alumnos deberian ser capaces, con el apoyo
puntual del profesor, de reflejar la planificacion del proyecto a través del diagrama a

construir.

Rellenar diario de la sesion

Los alumnos destinaran los altimos 5 minutos de la clase para rellenar el diario de la
sesion incluido dentro del cuaderno de equipo. En dicha plantilla informaran las
tareas realizadas, decisiones tomadas, dificultades encontradas y valoracion del

ritmo de ejecucion.

FASE 3. Decidir (sesiones 6y 7)

Tabla 9: Resumen actividades FASE 3

FASE 3. DECIDIR - sesiones 6y 7

[50 minutos] Analisis de requisitos, busqueda de informacién y toma de
decisiones

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Elaboracién propia

Anélisis de requisitos, busqueda de informacién v toma de decisiones

Durante las dos sesiones destinadas a esta fase, los alumnos deben analizar
exhaustivamente las caracteristicas, requisitos y peticiones formuladas por los

clientes asignados.

A partir de este anélisis, los estudiantes deben comenzar la investigacion y buscar
toda la informacién necesaria que les permita decidir acerca del diseno de la

vivienda a realizar.

Para ello, el docente guiara a los alumnos facilitindoles estrategias a utilizar en los
buscadores web, como realizar marcadores o el seguimiento de paginas relevantes.
Adicionalmente, el docente solicitara a los alumnos que lean las preguntas incluidas

en la memoria, las cuales les daran pistas sobre conceptos que deben investigar.

Rellenar diario de la sesi6én

En los dltimos 5 minutos de la clase los alumnos rellenaran el diario de la sesién

correspondiente dentro del cuaderno de equipo.
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FASE 4. Realizar

Tabla 10: Resumen actividades FASE 4

FASE 4. REALIZAR

Sesion 8

[50 minutos] Realizacion de bocetos y planos a mano alzada

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Sesioén 9

[50 minutos] Familiarizacion con la herramienta Homebyme

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Sesiones 10, 11y 12

[50 minutos] Realizacién de planos y disefio 3D con Homebyme

[5 minutos] Rellenar diario de la sesion

Sesion 13

[50 minutos] Realizacién de memoria de proyecto

[5 minutos] Rellenar diario de la sesi6on

Elaboracién propia
Sesion 8

Realizacién de bocetos v planos a mano alzada

En la primera sesion de esta fase y en base a las decisiones tomadas en las clases
anteriores, los alumnos deberan realizar los bocetos y planos de la vivienda a mano
alzada, para lo cual podran utilizar los conceptos estudiados el curso anterior acerca

de las proyecciones, vistas y aplicacion de escalas.

Rellenar diario de la sesién

Los tltimos 5 minutos se dedicaran a completar el diario de sesién dentro del

cuaderno de equipo.
Sesion 9
Familiarizacion con la herramienta Homebyme

Esta sesion se destinara a la familiarizacion con la herramienta de diseno grafico que

asistira la realizacion de los planos por ordenador y el disefio 3D de la vivienda.

El profesor indicara la direccién a través de la cual se accede a la herramienta online
Homebyme, explicara cémo registrarse en la misma (modalidad gratuita) y realizara
un rapido recorrido sobre la misma, indicando los pasos principales, la ubicacion de

tutoriales y el acceso a la comunidad de usuarios.

Durante el resto de la sesion los alumnos podran acceder a la herramienta para

iniciar su toma de contacto e investigar su forma de utilizacion.

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico

60



Master Universitario de Formacién del Profesorado Begonia Garcia-Miguel Vela
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

Rellenar diario de la sesién

Los tultimos 5 minutos se dedicaran a completar el diario de sesion dentro del

cuaderno de equipo.
Sesion 10, 11y 12

Realizacién de planos v disefio 3D con Homebyme

Estas clases estaran destinadas en su totalidad a la realizacion del diseio de la

vivienda a través de la herramienta Homebyme.

Es muy importante que durante estas sesiones los alumnos lleven a cabo las
diferentes tareas que ellos mismos habian planificado durante la quinta sesion. Para
ello, se le indicara a los alumnos que tendran que reflejar en el cuaderno de equipo, a
través del diario de cada sesion, los progresos efectuados y la propia valoracion del
ritmo de trabajo que se esta llevando a cabo, actualizando, si fuera necesario, la

planificacién realizada inicialmente.

Rellenar diario de la sesi6én

Los tltimos 5 minutos se dedicaran a completar el diario de sesién dentro del

cuaderno de equipo.
Sesion 13

Realizacién de memoria de proyecto

Se destinara la tltima sesion de la fase a la realizacion de la memoria de proyecto, la

cual han podido ir avanzando en las sesiones anteriores.

Para la realizacion de esta memoria, el docente recordara a los alumnos que podran
ayudarse de la informaciéon que han ido completando en el cuaderno de equipo tras

cada una de las sesiones.

Rellenar diario de la sesion

Los tultimos 5 minutos se dedicaran a completar el diario de sesiéon dentro del

cuaderno de equipo.

FASE 5. Controlar (sesion 14)

Tabla 11: Resumen actividades FASE 5

FASE 5. CONTROLAR - sesion 14

[15 minutos] Revision del plan de equipo

[35 minutos] Decidir y realizar presentaciéon del proyecto

[5 minutos] Rellenar diario de la sesi6n

Elaboracién propia
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Revisiéon del plan de equipo

Durante esta sesion se hara un primer analisis a nivel de grupo sobre el trabajo
realizado durante el proyecto, las principales conclusiones obtenidas y evaluacion
del cumplimiento de requisitos y condiciones. Esta evaluacién se llevara a cabo a
través de la Revision del plan de equipo facilitado en la tltima hoja del cuaderno de

equipo (esta hoja de evaluacion tendra que incorporarse a la memoria del proyecto).

Decidir vy realizar presentacién del proyecto

Tras la evaluacion, se dejara el resto de la clase libre para que los alumnos organicen
como van a presentar su proyecto. No hay formato establecido, podran seleccionar

como desean presentar el disefio efectuado al resto de los equipos.

Rellenar diario de la sesién

Los tultimos 5 minutos se dedicaran a completar el diario de sesién dentro del

cuaderno de equipo.

FASE 6. Valorar y reflexionar

Tabla 12: Resumen actividades FASE 6

FASE 6. VALORAR Y REFLEXIONAR

Sesion 15

[30 minutos] Presentacion de proyectos por equipos

[25 minutos] Debate conjunto sobre el proyecto llevado a cabo

Sesion 16

[30 minutos] Finalizar la memoria de proyecto

[20 minutos] Realizacion de los cuestionarios de autoevaluacién y coevaluacion

[5 minutos] Rellenar encuesta de satisfaccion

Elaboracion propia
Sesion 15

Presentacion de proyectos por equipos

Durante esta sesidon cada equipo presentara el disefio de su vivienda al resto de
compaieros. Estas exposiciones no deberian alargarse en el tiempo para que todos

los equipos puedan presentar sus proyectos.

Debate conjunto sobre el proyecto llevado a cabo

Tras la presentacion de todos los trabajos, se realizara un debate que facilite la
reflexion conjunta sobre el proyecto llevado a cabo, sobre las principales lecciones
aprendidas, dificultades encontradas, superacion de obstaculos, etc. Aunque el

debate pueda ser mediado por el profesor, participando en momento puntuales,
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seran los alumnos los auténticos protagonistas de esta actividad, reflejando sus

pensamientos, opiniones y conclusiones del trabajo realizado.
Sesion 16

Finalizar la memoria de proyecto

El inicio de la tltima sesi6on sera destinado para que los alumnos finalicen la

memoria del proyecto que deben entregar.

Realizacién de los cuestionarios de autoevaluacién v coevaluaciéon

Tras ello, los estudiantes evaluaran el trabajo individual realizado en relacion al
trabajo en equipo llevado a cabo. Esta evaluacion ird encaminada a la reflexion de
aspectos, competencias y habilidades desarrolladas durante el trabajo colaborativo y
sera efectuada a través de los siguientes dos cuestionarios (facilitados a través del

Anexo IX — Cuestionarios de evaluacién):

e Cuestionario de autoevaluacion, en el que el alumno medird sus propios

logros respecto a los aspectos relacionados con el trabajo en grupo.

e Cuestionario de coevaluacion, en el que cada alumno evaluara los logros
conseguidos por el resto de integrantes del equipo respecto a los aspectos

relacionados con el trabajo en grupo.

Rellenar encuesta de satisfaccioén

En la altima parte de la sesion el profesor entregara a los alumnos una encuesta de
satisfaccion (disponible en el Anexo X — Encuesta de satisfaccion) para conocer la
opinion individual de los alumnos respecto al proyecto desarrollado y la metodologia
de ABP utilizada, informacion que servird al docente para evaluar la propuesta

llevada a cabo y mejorar el proceso de enseilanza en futuras intervenciones.

3.11. Especificacion de recursos humanos, materiales y
econéomicos

Para el adecuado desarrollo del proyecto se necesitara contar con los siguientes

recursos:
¢ Recursos humanos

Ademas de los alumnos involucrados en el proceso, inicamente se necesitara
la presencia del profesor, el cual actuara de facilitador del proceso de
ensefianza. Durante el desarrollo del proyecto, el docente cumplira con

varios papeles: guia o coach de los alumnos y equipos de trabajo, profesor
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para la resolucion de dudas respectivas a los contenidos y formas de trabajar

y cliente ante las dudas derivadas de los requisitos solicitados.
¢ Recursos materiales

o El recurso principal utilizado sera un aula suficientemente amplia y
flexible como para poder impartir tanto lecciones magistrales, como
para trabajar en grupo o individualmente, segin las necesidades de

cada momento.

El aula de trabajo debera disponer de conexion a internet y elementos
hardware habituales: impresora, escaner, ratones, teclados, cables de

red, etc.

o Se necesitaran equipos informaticos, preferiblemente un ordenador
por alumno, ya que habrda momentos en los que los estudiantes

tengan que trabajar individualmente.

o Equipo informatico para el docente conectado a la Pizarra Digital
Interactiva (PDI), como apoyo a las explicaciones del profesor y para

la realizacion de ejercicios conjuntos y presentacion de los resultados.

o Recursos software para el desarrollo de actividades, como es el caso
de GanttProject para la elaboracién de la planificacién o Homebyme
para el disefio 3D y realizaciéon de planos. Ademas, se requerira una
plataforma educativa, tipo Moodle, o cualquier herramienta para
compartir el contenido, como Google Drive o Dropbox, donde se
albergara la informacion del proyecto, recursos disponibles y

entregables de los alumnos.
e Recursos economicos

Los recursos econdémicos necesarios son minimos, Ganicamente necesarios
para la adquisicién del material necesario para la elaboraciéon de bocetos y
planos a mano alzada (folios, cartulinas, lapices, etc.). Para el resto de
aspectos y teniendo en cuenta que todas las herramientas software son
gratuitas, no serdn necesario mayores recursos economicos que los
habituales en la imparticibn normal de las clases (mantenimiento,

calefaccion, conexion a internet, etc.).
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3.12. Evaluacion del aprendizaje

La primera de las evaluaciones llevadas a cabo, consistira en la determinacion del
grado de conocimientos, competencias, actitudes y objetivos adquiridos por los

estudiantes al finalizar el proyecto.

El proceso de evaluacion se iniciara a través de una evaluacion inicial cuyo objetivo
es conocer el grado de conocimientos con los que parte el grupo de estudiantes. Es
necesario que el docente averigiie los conocimientos previos en relacion a la
metodologia de trabajo a utilizar y sobre los contenidos que se consideran la base
para alcanzar un aprendizaje significativo. Para obtener dicha informacion y, en
consecuencia, adaptar, si fuera necesario, las primeras sesiones teoricas, el profesor
puede plantear una serie de preguntas guia que le permita identificar el punto de
partida a la vez que motiva a sus alumnos a investigar al respecto. Algunos ejemplos

de preguntas son:
o ¢Se ha trabajado previamente a través de proyectos?

o En los proyectos realizados anteriormente, ése han seguido unas fases y

actividades previamente marcadas?

A partir de este momento se llevara a cabo una evaluacion continua durante la cual
se valoraran distintas actividades y resultados de aprendizaje de muy diferente
indole. Se pretende que la evaluacion se componga de un conjunto diverso y
heterogéneo de aspectos, de forma que se consiga medir, de la forma mas objetiva

posible, el trabajo realizado durante todo el proyecto.

Para ello, se utilizaran los siguientes criterios de calificacion y peso de los mismos:

Tabla 13: Criterios de calificacion

%

Actitud y participacion 20
Proyecto/producto final
*incluye disefio, planos, bocetos, diagrama de 50
Gantt y memoria de proyecto
Trabajo diario 20
Presentacion del proyecto 10

Elaboracion propia
Para conseguir la informacion necesaria para medir adecuadamente los conceptos

anteriores, se utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacion:

o Observacion del profesor: el docente se encargara durante la realizacion

de las sesiones de observar y anotar el comportamiento, la actitud de los
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alumnos, su participacion, asi como recoger las faltas de asistencia que

puedan producirse.

o Cuestionarios de autoevaluacién y coevaluacién: la informacion
facilitada por los alumnos en cuanto a su desempeio en el trabajo en equipo
sera tenida en cuenta, sobre todo, atendiendo al grado de sinceridad y

similitud entre la propia evaluacion y la realizada por los compaiieros.

o Memoria final del proyecto: este instrumento serd de gran utilidad
debido a la riqueza de informaciéon que contiene. Ademas de contener
resultados parciales del trabajo realizado, como son la planificacion a través
del diagrama de Gantt, los bocetos y planos a mano alzada o el disefio 3D,
ofrece el nivel de conocimientos adquirido por los alumnos a través de las
cuestiones que deben contestar y el grado de consecuciéon de los requisitos

iniciales establecidos.

o Cuaderno de equipo: permitira obtener la informacion referente al trabajo
diario desarrollado por todos los equipos, con aspectos como el grado de
adecuacion a la planificacion establecida o el analisis de las dificultades y
logros conseguidos. Ademas, este cuaderno ofrece la evaluacién conjunta

sobre el trabajo realizado en equipo.

o Exposicion del proyecto: el procedimiento seguido, formato utilizado y
puesta en escena de cada equipo para la presentacion de resultados sera

valorado durante la exposicion de su trabajo.

Para facilitar el proceso de evaluaciéon se utilizaran diferentes rtibricas que van a
permitir especificar, de forma clara y ordenada, lo que se espera del trabajo del
alumno, valorar la ejecucion del trabajo realizado a lo largo del todo el proyecto vy,
principalmente, facilitar la posibilidad de retroalimentaciéon a los estudiantes.
Ademas, las rabricas ayudaran al rendimiento de los alumnos, al conocer desde el
inicio del proyecto qué aspectos van a ser evaluados y qué importancia tendra cada

uno de ellos (Martinez, Tellado y Raposo, 2013).

A través de la siguiente tabla, se especifican las rubricas utilizadas para cada uno de

los conceptos evaluados:
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Tabla 14: Rabricas de evaluacion

Criterios de

N ., % Instrumentos de evaluacion Ruabricas
calificacion

« Observacion del profesor
Actitud y participacion 20 « Cuestionarios de
autoevaluacién y coevaluaciéon

Rubrica de evaluacion actitud
y participaciéon

Proyecto/producto . Rubrica de evaluacion de un
50 + Memoria de proyecto

final proyecto de disefio
C e . Rubrica para evaluar trabajo
Trabajo diario 20 + Cuaderno de equipo P )
en grupo
Presentacion del .., . Rubrica para evaluar
10 + Exposicion realizada <
proyecto exposicidon oral

Elaboracién propia

Las ruabricas, facilitadas a través del Anexo XI — Rubricas de evaluacién, han sido
elaboradas a partir de los recursos educativos abiertos del repositorio CEDED
(Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios) del

Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte.

3.13. Evaluacion de la ensenanza

La evaluacion de la practica de aula requiere una importante labor de reflexion por
parte del docente. Reflexiéon a lo largo de todo el proyecto y, especialmente, al

finalizar el mismo.

Al terminar el proyecto y durante la altima sesion, el profesor repartira una encuesta
de satisfaccion que le permitira conocer la valoracion de los alumnos con respecto a
la metodologia utilizada y a la ejecucion del proyecto llevado a cabo. Esta encuesta se

encuentra detallada en el Anexo X — Encuesta de satisfaccion.

Esta actividad puede ser realizada de forma anénima, pues lo realmente interesante
de utilizar una herramienta de este tipo, es la obtencién de informacién relevante
que ayude al profesor a valorar la experiencia, mejorar la propuesta para futuras
intervenciones, reflexionar sobre su practica docente, continuar aprendiendo y
formandose a partir de los comentarios de los alumnos y, en definitiva, mejorar la

calidad de la ensefianza impartida.

3.14. Evaluacion de la propuesta

Para la evaluacion de la propuesta se ha realizado un anélisis a través de una matriz
DAFO, la cual permite presentar de forma grafica las principales debilidades,

amenazas, fortalezas y oportunidades relacionadas con la propuesta de intervencion
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desarrollada. En el Anexo XII — Matriz DAFO de la propuesta, se visualiza dicha

informacion a través de la matriz caracteristica.

Tabla 15: Debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de la propuesta

Debilidades

+ Falta de experiencia en la imparticion de este tipo de metodologias.

« Formacioén inicial necesaria para aplicar correctamente la metodologia.

« Profundizacidn en los contenidos impartidos sacrificando parte del temario.
« Mayor cantidad de trabajo y planificacién necesaria por parte del docente.
Complejidad en la evaluacién al disponer de actividades multiples y variadas.

Amenazas

« Evolucion continua de las TICy necesidad de mantenerse al dia.

» Necesidad de formacién constante, tanto en metodologias como en TIC.

« Dificultad de establecer una correcta temporalizacién por el desconocimiento de
cémo va areaccionar el alumnado.

» Necesidad de conocimientos previos por parte de los alumnos para realizar el
proyecto de forma 6ptima.

» No existir experiencias parecidas en el centro de imparticion.

« Sobrecarga lectiva del profesorado.

« Falta de recursos en los centros. Se necesitan instalaciones verséatiles y recursos
necesarios para la puesta en practica.

Fortalezas

« Experiencia altamente motivante y de interés para los alumnos.

 Plantea un contexto real y con importantes transferencias para el mundo laboral y
actitudes para el trabajo en equipo.

« Fomenta la innovacién educativa.

« Facilita la consecucion de aprendizaje significativo.

« Diversidad de recursos didacticos acerca de la metodologia ABP y contenido de la
materia.

e Permite una evaluaciéon completa y objetiva del desempeiio del alumno, debido a
la variedad de actividades realizadas.

+ Mejora la socializaci6on entre compafieros y adquisicién de compencias
complementarias.

Oportunidades

« Ayuda a mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje al acercarse hacia
metodologias activas de aprendizaje.

« Posibilidad de difusi6n de la iniciativa, colaborando en el aprendizaje colectivo y
fomentando las buenas practicas

« Fomenta el desarrollo de experiencias relacionadas con la utilizaciéon de los
recursos TIC.

 Posibilidad de contar con la ayuda y experiencia de otras instituciones educativas
que ya hayan puesto en practica este tipo de metodologias. Utilizacién de lecciones
aprendidas.

« La normativa educativa promueve este tipo de metodologias.

« Favorece la aparicion de un sentimiento de pertenencia al grupo por parte del
profesorado.

« Multitud de herramientas y aplicaciones online gratuitas como apoyo ala
elaboracion del proyecto.

Elaboracion propia
Siguiendo el orden presentado en la tabla anterior, como primer punto se presentan

las principales debilidades encontradas. Una de las que mas impactan en la puesta
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en practica de propuestas de este tipo, es la falta de tiempo a la que se enfrenta el
docente en su dia a dia. Su trabajo se vera fuertemente incrementado al utilizar una
metodologia de este tipo, la cual se sustenta en una exhaustiva y detallada
planificaciéon y preparacion de actividades por parte del docente. Adicionalmente, el
proceso de evaluacion se vuelve mas complejo al tener que considerar aspectos
diversos y variados. No so6lo se evaltian conocimientos adquiridos, sino actitudes,

competencias clave, habilidades de trabajo en equipo, participacion, etc.

Otro aspecto muy importante y que también supone un aumento en la carga del
profesorado, es la necesidad de una formacion inicial para la puesta en practica de

metodologias participativas.

Este tipo de propuestas profundizan mas en los conceptos aprendidos, sin embargo,
se prolonga el tiempo normal de imparticién de una unidad, sacrificando con ello
parte del temario. Este aspecto, junto con el resto de puntos comentados, provoca el

rechazo de los docentes a poner en practicas propuestas de este tipo.

Por otra parte, una de las principales amenazas a las que se enfrenta el docente que
busca utilizar este tipo de estrategias innovadoras, es la necesidad constante de
formacion y actualizacion, tanto en metodologias didacticas, como, sobre todo, en el

avance vertiginoso al que se enfrenan las TIC.

Como particular amenaza a la propuesta de intervencion planteada a través de este
trabajo, se encuentra la falta de recursos que sufren los centros. En la propuesta se
han considerado una serie de recursos que resultan vitales para su correcto
desarrollo, como es la existencia de un aula flexible para los distintos tipos de
trabajo, y principalmente, la necesidad de equipos informéaticos para todos los
alumnos que participen en el proyecto. Recursos que si no estan disponibles, poco

puede hacer el docente, por mucha voluntad que tenga.

Por su parte, como principales fortalezas de la propuesta, se encuentran todas
aquellas derivadas de la utilizaciéon del ABP como metodologia activa de aprendizaje
junto con el apoyo imprescindible de las TIC: fomento del interés y motivaciéon de
los alumnos, facilita la adquisicién de aprendizajes significativos y de gran
transferencia para la incorporacion futura al mundo laboral y ayuda a una completa
adquisicion de habilidades y competencias clave. En definitiva, facilita a los alumnos

una experiencia unica de aprendizaje.

Por ultimo, respecto a las oportunidades que brinda la propuesta desarrollada, cabe

destacar el importante papel de las TIC en este tipo de proyectos, aspecto que
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favorece la necesidad actual de evolucionar la ensefianza hacia métodos méas

innovadores y tecnologicos.

En este sentido y gracias a la diversidad de recursos didacticos existentes en la red y
la multitud de herramientas y aplicaciones online gratuitas que sirven de apoyo a la
puesta en practica de los proyectos, se consigue una experiencia realmente

enriquecedora, tanto para los alumnos como para el propio docente.
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4. Conclusiones

El objetivo principal de este Trabajo Fin de Méster era disehar una propuesta de
intervencion basada en la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
integrando la utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
como elemento de mejora del aprendizaje. Objetivo que se ha logrado a partir de la
propuesta de intervencion planteada para el segundo curso de Educaciéon Secundaria
Obligatoria y que ha permitido la consecucién de los diferentes requisitos especificos
que fueron establecidos inicialmente y cuyo planteamiento nos permite sustentar las

siguientes conclusiones.

Se puede considerar que el fin dltimo de los requisitos buscados es la mejora de la
calidad de la ensefianza impartida y del aprendizaje adquirido por los estudiantes. El
logro de esta meta y la informacion facilitada por las experiencias practicas llevadas
a cabo por Alvarez et al. (2010), Collados (2008) y Garcia (2014), han orientado la
propuesta de intervencion presentada, cuya practica estd guiada por el uso de la
metodologia de ABP y la utilizacion de las TIC como ejes conductores del

aprendizaje.

Respondiendo al primero de los objetivos especificos Potenciar en los alumnos la
adquisicion de aprendizaje significativo que otorgue sentido y aplicabilidad a los
conocimientos adquiridos, se ha buscado el desarrollo de un proyecto real y la
utilizacion de contextos cercanos al estudiante, lo que pretende conseguir un
aprendizaje situado que permita a los estudiantes aumentar su capacidad para
transferir los conocimientos tedricos a las situaciones reales planteadas a cada

equipo.

Esta propuesta pretende guiar al estudiante durante el proyecto facilitandole la
informacién de partida, para que a partir de este punto inicial, sea el propio alumno
el que lleve a cabo un proceso de anélisis, busqueda de informacion, indagaciéon de
conceptos y obtencion del conocimiento necesario, que le facilite la consecuciéon de

un aprendizaje significativo para aplicar esos conceptos al disefio de su vivienda.

Tras el estudio de la documentacion que apoya el marco teoérico facilitado en este
trabajo y en linea con los principios presentados por Gallo et al. (2000), Alonso
(1984), Mateo (2001) y Lopez (2004), se ha buscado una puesta en practica que
fomente la motivaciéon intrinseca del estudiante, lo que facilita que éstos se

impliquen en las actividades a realizar, desarrollen estrategias de aprendizaje
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eficaces y en definitiva, consideren que a través de su propio esfuerzo conseguiran

hacerse mas capaces.

Ademaéas de utilizar la significatividad del proyecto marcado, la basqueda de
motivacion se pretende conseguir a través de la utilizacion de las herramientas TIC
establecidas, a través de las cuales se logre la adquisicion de conceptos de forma mas
sencilla e intuitiva y fomente el interés del estudiante por su propio proceso de
aprendizaje, lo cual responde al segundo de los objetivos marcados: Aumentar la
motivacion de los alumnos, siendo de especial interés captar su atencion y

curiosidad, para conseguir su maxima implicacion en el proyecto llevado a cabo.

El tercer objetivo propuesto consistia en Fomentar la consecucién de competencias
y habilidades de trabajo en equipo como via de preparacion para afrontar
situaciones reales y para la futura insercién laboral de los estudiantes. En este
sentido se hace necesario constatar el ABP como metodologia que permite alcanzar
competencias transversales, como es la organizacion, el trabajo colaborativo, la
asuncion de responsabilidades y la toma de decisiones, desde el respeto y el didlogo

abierto.

El hecho de resolver el proyecto colaborativamente entre diferentes compaiieros,
hace que éstos se responsabilicen de las tareas acordadas, mejore el clima de aula y
fomente en los estudiantes la adquisiciéon de habilidades sociales que les ayudan a
exponer sus puntos de vista, dialogar, tomar decisiones conjuntas y, en definitiva,
adquirir competencias de trabajo en equipo sumamente valoradas en el ambito

laboral.

En respuesta al tultimo de los objetivos marcados: Realizar un proyecto
interdisciplinar que consiga aunar los conocimientos a adquirir en Tecnologia con
conocimientos especificos de otras materias impartidas, en aras de conseguir la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje, se ha desarrollado un proyecto que,
aunque esta situado dentro del curriculo de Tecnologia, Programacion y Roboética de
20 de ESO, ha utilizado conceptos, tanto de cursos anteriores dentro del ambito de
Tecnologia, como otros procedentes de diferentes asignaturas, especialmente, de

Mateméticas.

Aunque el presente trabajo se limite a crear una propuesta de intervencion que aun
no ha sido contrastada, el marco teérico revela unos resultados fructiferos en
proyectos parecidos, lo que posiciona el Aprendizaje Basado en Proyectos junto con
la utilizacion efectiva de las TIC como una combinacion altamente efectiva para

conseguir los objetivos que se han planteado en la propuesta llevada a cabo.
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5. Limitaciones y prospectiva

La principal limitacién encontrada en la realizacion de este Trabajo Fin de Méster ha
sido la imposibilidad de poner en practica el proyecto planteado en un contexto real
que permitiese constatar la veracidad de los resultados esperados, asi como la
idoneidad de las actividades planteadas. Hecho que sin embargo, garantiza una
prospectiva del trabajo centrada en la puesta en practica de la intervencion y asi
comparar los resultados reales con los objetivos esperados y conocer de primera
mano, la verdadera implicacién de la metodologia utilizada con el aprendizaje

significativo de contenidos y competencias transversales a adquirir.

Por otro lado, aunque el ABP es una metodologia muy extendida y utilizada desde
hace un par de décadas, la mayoria de documentacion encontrada esti centrada en
su aplicacion en estudios universitarios, haciéndose complicado encontrar

informacion valida para su enfoque en Educaciéon Secundaria Obligatoria.

Por dltimo, una importante limitacion encontrada a la hora de plantear el proyecto
en el que se basa la propuesta, ha sido la imposibilidad de incorporar un estudio del
presupuesto que completase el proyecto realizado. El tratarse de un proyecto que no
implica la construccion fisica de un objeto, sino que el resultado es el disefio digital
de una vivienda y ademas, el software utilizado es de licencia gratuita, la realizacion
del proyecto no conlleva ningiin gasto econdémico importante, por ello, hubiera
tenido mas sentido, incluir una evaluacion econémica del disefio presentado en la
vivienda (coste de edificabilidad, materiales utilizados, preparaciéon del terreno,
decoracion, etc.), idea que tuvo que descartarse pues aumentaba demasiado el

alcance y disparaba la duracion del proyecto.

Pese a estas limitaciones y recalcando la caracteristica de ser una propuesta que no
conlleva recursos econémicos importantes, considero que la puesta en practica de
esta intervencion es facilmente viable y podria implicar importantes beneficios en el

proceso de ensenanza-aprendizaje.

En ese caso, la propuesta presentada a través de este trabajo tendria que adaptarse a
las circunstancias concretas del centro educativo y a la situacion especifica de los
alumnos a los que fuera dirigida, puesto que es probable que dichas circunstancias
hagan necesario adaptar las actividades planteadas, los recursos utilizados y, sobre
todo, adaptarse a las lineas de actuaciéon interpuestas por el particular proyecto

educativo del centro.
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7. Anexos

7.1. Anexo I — Objetivos de la Educacion Secundaria
Obligatoria

La Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las

alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes; conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a los demaés; practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad
entre las personas y grupos; ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos
humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres,
como valores comunes de una sociedad plural, y prepararse para el ejercicio

de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y
en equipo como condicidon necesaria para una realizacion eficaz de las tareas

del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

¢) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por
razon de sexo o por cualquier otra condiciéon o circunstancia personal o
social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminaciéon entre
hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la

mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los &mbitos de la personalidad
y en sus relaciones con los demas y resolver pacificamente los conflictos, asi
como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo y los

comportamientos sexistas.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, incorporar nuevos conocimientos. Adquirir una
preparacion basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la

informacién y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos
para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y de

la experiencia.
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g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en uno mismo, la

participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir

responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccidon, oralmente y por escrito, en la lengua

)

j)

castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad auténoma,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el

estudio de la literatura.

Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera

apropiada.

Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia

propias y de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,

respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e
incorporar la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el
desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de la
sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales
relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el

medio ambiente, y contribuir asi a su conservacion y mejora.

1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas

manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresién y

representacion.
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7.2. Anexo II — Material de apoyo Fase o
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Logros
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historia del
ser humano

1 0905 | Las espocies humanas safen dot continante ArICano y s extienden por Ewaska BO0000 2.
02-07 XIS | Los NUManos Geian of Auego Pard calontar cHa y 35, Racer vassas 1420000 A€
o9 Los hUmancs 2prenden a constrar C3BAS temporales de ramas 400000 2L

ne 0626 | Censtruccion de ks Gran

Feriado dn Urik on Mosopo

s 0254 | inicio de s Edad del Bromce
sz " ricio de 13 Edad del Hioro
u 5A) | lewencion ded acueducts

encon ot seaco

oo 62

Les humanos descutiren e trabajo con e cobre

de e Guira (EQDIo)

3000 a
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Figura 5: Diapositiva — Logros tecnoldgicos en la historia del ser humano_1 (Elaboracién propia a partir del

material de Blazquez, Hoyos y Santos, 2015)

Figura 6: Diapositiva — Logros tecnolégicos en la historia del ser humano_2 (Elaboracion propia a partir del

material de Blazquez, Hoyos y Santos, 2015)
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Efectos de la
Tecnologia
en el medio

ambiente

Oxidos
de azufre

Los efectos de la lluvia acida pueden ser devastadores, desde la acidificacion de  La lluvia acida no solo afecta a los seres vi-

Las algas y plantas estan en la base de
la cadena, absorben minerales de la tie-
rra y del agua. Posteriormente, sirven
de alimento a animales que, a su vez,
son el alimento de otros mayores, que
son consumidos por las personas.

De este modo, los metales pesados
y otros téxicos llegan a nuestro orga-

nismo.

lagos y rios hasta el deterioro y la muerte de la vida vegetal.

vos, también corroe las construcciones.

Figura 7: Diapositiva — Efectos de la Tecnologia en el medio ambiente (Elaboracién propia a partir del material de

Blazquez, Hoyos y Santos, 2015)

El método de Proyectos

Factores tecnicos) | Manipulacion de materiales

Factores organzativos) | Métodos de fabricaccn

Aphcacion de ensayos

LM_,

a

Nonmclons

nificacion
Bvaluacan

{QUE
CONSIGO?

Puesta en prictica de técnicas

¢COMO LO
CONSIGO?

Hacer, construlr, conformar,
emplear herramientas,
conocer materiales, etc.

Figura 8: Diapositiva — El método de Proyectos (Elaboraci6n propia a partir del material de Blazquez, Hoyos y

Santos, 2015)
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7.3. Anexo III — Fase Informar
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Figura 9: Diapositiva — Fases metodologia ABP (Elaboracién propia)
- -
! s PROYECTO: L d
! Reisimde . LA vvenaa como
n comtemidhedel blogue
+ Informar g by l
I
| espacio idea
| Hlarnifioar
1
! . RECURSOS
1 5 Decidr FASE ACTIVIDADES RESULTADOS DIPONIBLES
| ISP ONI
i = Proyecto 'La viviends coma espedo ideal”
' « Fases de |z metodologiz ABP: informar, planificar,
i Informar  dedidir, realizar, controlar y valorar—> Esquema
H -
i Redizr general de fases, a.:uvlda:lesytwempus
H » Recursas dispanibles
1 = [
" + Explicacidndisgrmma de Gantt Ciagroma de Gentt
. N . - . . *s= podrd actunlizr o medida gue avonm el poyedo y =
! Ponificar  » Organizadidn de equiposy selacdion de clientes o
1 . entegard come park dels memaria final
! g’ Contrdar * Pianificscidn del proyecto por equinas = Actudizacidn cusdemo de equipo(sesidn 5).
1 Vlorar y reflecianar « Anzlizar caracterisiicss y requisitas del disnte » Dossier“Fuerzasy
i) : v ! Decar Basqueda y andlisis de infarmacian = Artuslizacidn cusdemo de equipo (sesiones6y 7). |Estructuras”
= Toma de decisiones para el disefiode la vivienda "kmpornts indiar las pancipales decisones wmadas = Informacion gener=l
y condidiones que debe cumplic p—
* Realizacion de bocetosy planosamano alzada - Bocetos y planos a mana alzada. - Cusdemo de =quipa
- izz] i dedisafio: = Plangs y disefio3D a través de HomeByMe = Guiade proyecto
Reafizor  * Realizadidn de planas y disefio 3D de viviend - izacian cuademo de equipo (sesionesBa 13}  |= Ribricasde
HomeBye = Memoriafinal de proyecta =valuacian

» Relizadién memaris del proyecto

* Jo mmermaria completa serd entegada en la ditima sesidn

» Andiisis y primeras condusiones
Contralar ) .
» Elsborsdén de presantadan del prayecto

= Presentacidn del proyecto
o e imiento de i

= Actuslizacion cusdemo de equipo (sesion 14)

air formatery,

= Exposiciondel proyecto
. id J los

obtznidos
= Autoevaluation y coevaluadidn
= Evaluacionde la propuesta

Evalugr

= Evaluadony coevaluadon

= Evauacidndsl proyectollevado 2 czbo

*gs evaluaciones se entregardn y rellenardnen ia
Lifrima sesidn

= Entrega memoria find de proyedo

Figura 10: Diapositiva — Detalle fases del proyecto (Elaboracion propia)
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7.4. Anexo IV — Dossier Fuerzas y Estructuras

I. INTRODUCCION

5i aplastamos la goma de borrar con los dedos estamos
aplicando una fuerza capaz de deformarla 5 empujamaos el
Hipiz con un dedo, la fuerza provoca su desplazamiento; la
Tierra mos arae con una fuerza (la de b gravedad)
proporcional a la cantidad de materia (masa) de nuestro
cuerpe... Em el munde existen innumerables ejemplos de lo
que Namamaos fuerza, pero: iqué es realmente una fuerza?

Fuerza: fodo aaquello caraz de
deformar un cuerpro o de modificar su
estado de movimiento o reposo.

Los productos tecnocbbgicos. por sencille gue sean, han de
disponer de un esqueleto o armazén que soporte su propio
pesa, lo proteja frente a fuerzas extermas y, ademds,
mantenga wnidoes todos sus elementos. Dicho de otro modao,
todo objeto debe poseer una estructura que soporte las
fuerzas a las que se ve sometido.

Estructura: coniunto de elementos
unidos entre si, aque permiten,
mantener su tamafio v su forma (sin
deformarse en exceso) cuando sobre &l
actia fuerzas externas.

Por  consiguiente, [z FUMNCIOMES DE LUMNA
ESTRUCTURA pueden ser muchas y variadas, entre las que
destacamos:

@ Soportar el peso de los elementos sobre [a estructura,
y de la propia estructura. Ejemplos: los pilares de un
puente, |a estructura de un edificio....

@ Resistir fuerzas externas, como en el caso de la
pared de una presa o digue gue soporta la fuerza del
agua contenida, los rompectas. ..

@ Salvar obsticulos: puentes, viales, tineles...

Fig 1: Pont-canol du Cocor (Moissoc, Francia)

@ Almacenar materiales, como por ejemplo, las
bombonas de gases liouados. botellas de plistico, latas de
refrescos, estanterias...

@ Mantener y proporcionar la forma: Las estructuras

deben de ser capaces de sopoftar pesos ¥ resistir
fuerzas sin legar a deformarse en exceso. Algunos
ejemplos incluyen nuestro esqueleto, los tirantes de un
puente, las varillas de un paraguas, de una tienda de
CAMPANA ...

@ Servir de proteccon: el chasis de un automéwil
protege a los pasajeros, la carcasa de un mdwil protege
los elementos electrnicos de su interior...

@ Cerrar espacios vacios: cipulas, bévedss. ..

Las estructuras estin presentes en todo lo gue nos rodea
pudiéndolas encontrar tanto en kos seres vivos como en los
objetos: caparazén de un caracol, tronco de un drbol,
miquinas, muebles, edificios, etc.. De ahl que las estructuras
suelen clasificarse atendiendo a su origen en:

@ Estructuras naturales: de origen animal (nidcs de
aves, presas de los castores, colonias de corales, tineles
de los topos y ratones, huevos de aves, panales de
abejas, caparazones...); wegetal (troncos. ramas de
drboles y arbustos, @ilos de plantas..); ¥ geoldgico
(cuevas, arcos naturales, montafas..._)

Fig 2: Arco Matural en &l Arches national Pork (Urah, EEUL)

@ Estructuras artificiales: Son las creadas por el
hombre. Segurc que se te oowmen muchos ejemplos:
puentes, barcos, edificios, toImes,
carcasas.. Estudiaremos dstas en un apartado posterior

Il. CARGAS Y ESFUERZOS

2.1. DEFINICIOMES

Las estructuras se wen sometidas a fuerzas externas, tales
como pesos de objetos situados sobre ellas, su propio peso,
la fuerza del viento, del oleaje..etc. Asl, [a estructura de un
edifidce habrd de soportar el peso de todos los elementos del
edificio (vigas, pilares, ladrillos...), el peso de las personas, los

Figura 11: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 1 (Landin, s.f.)
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muebles, la fuerza del viento...

A estas fuerzas externas. ya sean fijas (el peso del objeto) o
wariables (fuerza del viento, del oleaje. peso de la nieve...).
aplicadas sobre las estructuras se les denominan cargas.

Cardas: fuerzas exfernas aue acfian
sobre una estroctura.

Las cargas que soportan las estructuras generan fuerzas
internas en la propia estructura (tensiones). gue tenden a
deformarlas y/o romperlas. A estas fuerzas  internas
producidas por las cargas se las llaman esfuerzos.

Esfuerzo: tension  inferna  aque
experimentan todos [os  cuoerpos
sometidos a la accidn de una o varias
fuerzas.

Imaginate que tu companero te tira de un dedo de la mano.
Los huescs de tu mano conformanian la estructura, mismtras
que la fuerza externa que hace tu companero sera la carga
El esfuerzo serfa |a tensién que notas en el dedo, que te
causa derta molestia. 5i tu companero hiciese mucha fuerza,
el esfuerzo que suffinias podra legar a doblarte, hoarte o
romperte el dedo.

1.2, TIFOS DE ESFUERZO

Los tipos de esfuerzo mds importantes, gue wveremos
también en el tema de los materales son:  traccidn,
compresiGn, flexidn, torsidn, cizalla y pandeo.

lipos de
Esfuerzos

@ Traccidéne |z fuerza dende 3 alargar ol objeto. Es ol
esfuerzo que aparece cuando las cargas actdan en la
misma direccidn y sentidos opuestos hacia el exterior del

- -

Ejemplos: cable del que cuelga un pess, drantes y
tensores de un puente, cadenas de un columpic, cable
de una tirolina....

@ COMPRESION: la fuerza tiende a acortar el objeto.
Este esfuerzo aparece cuando las cargas actdan en la

misma direccién y sentidos opuestos hacia el interior de
un Cuerpa.

Ejemplos: tus piemas al estar de pié. patas de una mesa
o silla, dovelas de un arco, contrafuertes, arbotantes. ..

@ FLEXIOM: [a fuerza tiende a ourvar o doblar el objeto.
Es el esfuerzo al que se ve sometido un elemento de una
estructura cuando sobre &l actlian dos fuerzas separadas
cierta distandia la una de la otra, ¥ a una tercera fuerza
entre ellas de sentido contrario. Es por lo tanto una
combinacién del esfuerzo de compresidn y traccidn, ya
que, al doblarse. una parte de la estructura estard
sometida a compresion y otra a traccidn.

f*---_.__'_.._----"\

—

Ejempbos: los estantes de una estanteria al colocar
libros sobre el, el ablerc de un puente, vigas y dintelss
de un edifico...

@ TORSION: |a fuerza tende a retorcer & objeto, de
manera gue las secciones contiguas del objeto se
deslizan unas sobre ofras.

Ejemplos: ejes de un motor, de una rueda, lave al girar
la cerradura, punta del destornillador al grarlo,
manivela...

@ CIFALLA O CORTADURA: la fuerza tiende a
cortar el objeto. Se
produce cuando, en um
punto cercang, se aplican
fuerzas opuestas en
sentido y perpendiculares
al elementc. De esa
manera una parte de la
estructura tiende a
deslizarse sobre la otra,
haciendo que las partiulas del material tiendan a
desplazarse las unas sobre [as otras.

<mm

Ejemplos: las tijeras al cortar, puntos de unidn de vigas
con pilares, mina del ldpiz al escribir, dientes de una
sierra al cortar madera, davo o alcayata del que cuelga

Figura 12: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 2 (Landin, s.f.)
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un peso...

@ Pandeo: esfuerzo gque aparece sobre elementos
esbeltos (con alta reladidn longitud/seccidn) sometidos a
compresién, en el gue aparecen desplazamientos
wansversales a la direccién de la compresidn. Se
considera como una esfuerzo de flexién resulante de
una compresidn. Puedes observarlo ficilmente si
comprimes una regla graduada, un espaguet. o una pajita
POr SUS EXrEmos.

— T |

Ejemplos: chapas metilicas. barras, muelles, columnas,
y pilares largos sometidos a compresion..

IIl. PROPIEDADES BASICAS DE

LAS ESTRUCTURAS

Para que una estructura realice comectamente sus fundones
ha de ser: Resistente, rigida y estable

3.1. RESISTENCIA

La resistencia mecinica de una estructura es la capacidad de
una estrectura de soportar las cargas a las que se ve sometda
sin romperse. Dicha resistenda de la estructura depende de

@ Tipo de material: acero, hormigdn, madera, papel...

@ Cantidad de material.

# Forma de la estructura,

1.2. RIGIDEZ

La rigidez es la capacddad de una estructura de soportar las
cargas a las que se ve sometida sin deformarse. ie. sin
cambiar de forma. Estd ingmamente relacionada con la
forma de la estructura. Asl, por ejemplo, cuanto mds canto
tenga una viga mayor serd su rigidez.

£Te has fijade alguna vez en la forma en que se disponen las
barras de una gnia una torre de alta tensibn..? Una
estructura con forma de poligono distini al tridgngulo (por
gjemplo un cuadrade, figura A) se deformard al aplicarle
una fuerza (figura B) sobre sus vértices. ipasard lo mismo en
la figura C7

El tridngulo es el dnico poligono que no se deforma cuando
52 le aplica una fuerza en sus vértces.

Por consiguiente, se puede
obtener estructuras rigidas
haciendo que los elementos

estructurales formen
tridngulos indefarmables
(Agwra C), constiuyendos

- Esrucuras planas o
% ) reticulares.  Esta  técnica,
denominada  triangulacidn,
esti asodada a  aguellas

esructuras de barras o
perfiles @les como cerchas o
armaduras..

Triangular

con £l Mdvil

Bridge
[Corsmuyendo
pUENTES]
—

=

3.3. ESTABILIDAD

La estabilidad es la capacidad de una estructura de, al verse
sometida 2 cargas. mantenerse en su posicddn onginal sin
desmoronarse o Caerse; es dedir, de no variar su posicidn.

Hay warios modos de asegurar la estabilidad de wna
estructura, dos de los cuales parecen obwios: anclar la
estructura a un elemento fijo (por ejemplo el suelo o una
pared) o colocarie tirantes.

Fig 3: Sujecion dz una farela: Uno manera de osequrar lo
estobilidad de los sbjetos s el omclarka ol svels

Figura 13: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 3 (Landin, s.f.)
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Ademds, la estabilidad esti relacionada daramente con el
centro de gravedad (o punto wvirtual en el gue podemos
representar todo el peso del objeto).

CENTRO DE GRAVEDAD

El centro de gravedad de un objeto es el punto
twedrico en el que consideramos gue estd concentrada
toda su masa para poder estudiarly, de forma
simplificada, come un objeto sin dimensiones (un
punta). Es el punte en el gue se aplicaria la fuerza de
gravedad. como resultante de las fuerzas de gravedad
que actian sobre las distintas partioulas que componen
el cuerpao.

Por ejemplo, seguro ’ o T—
que alguna wvez has — — - _ #
intentado  mantener b
una escoba  en felt
equilibric sobre  los
dedos o [a palma de la

mano. Para conseguirlo. debes ir realizando ligeros
movimientos de modo que el centro de gravedad,
siempre esté en la perpendicular al suelo, de modo que
la escoba no caiga. lgual oowme con una carpeta, una
hoja. la regla graduada, un lipiz._ etc

En general se cumplen las siguientes normas:

@ Cuanto mayor sea |la base sobre la que se apoya,
mayor serd la estabilidad de la estructura.

@ Cuanto mds abajo se sitie el centro de gravedad
miis estable serd la estructura. De ese modo se
concentra asi toda [a masa de la estructura cerca de la

@‘"‘&

# El centro de gravedad debe situarse dentro de la
base. Sino es asi, la estructura serd inestable, y por lo

tanto, automdticamente volcard.
Cresrro de
":""‘"'"i*" Grayedad

Lz vertical dsl contro de gravedad cae  La vercal del cenero de gravedad cze
dentro de Lz base fuera 82 la base
(ma vulas) (uelca)

Crsreo de

o

Experivienrando | &
con el Centmn
de Giravedad

) r.r._;‘-"@ O
X

@
Resumiendoe, podremos aumentar la estabiidad de los
ohjetos de diferentes formas:

@ Anclindola 3 un elemento fijo

@ Colocindole tirantes

@ Bajando su centro de gravedad.

@ Ampliando su base.

IV. ELEMENTOS

ARQUITECTONICOS

Coma ya hemos visto, la misidn que ha de cumplir cualquier

esuctura es la de soportar las cargas a las que estd

sometida, sin romperse, wolcarse ni deformarse en exceso.

Para ello existen una serie de elementos gue forman parte de

la mayora de las estructuras y que son los encargados de

darle la suficente resistencia, rigidez y estbilidad. Los
principales son:

@ Cimentacitén: es el conjunto de elementos encargados
de soportar y repartir en el suelo todo el peso de la
estructura, impidiendo gque &sta sufra movimientos
importantes. Los cimientos proporcionan una superficie
3 la que se anclan todos los demds elementos de la
estructura de los edifidos. Dicha cimentacién dependers
del tipo de termeno sobre el que se asienta la estructura,
asi como del peso y del tipo de obra.

@ Fapata: Cubo de hormigdn gue aumenta la superficie
de apoyo de un pilar. 5e emplea en dmentaciones cerca
de la superficie del suelo, cuando el terreno es resistents
(capaz de soportar pesos elevados).

@ Pilote: Elemento estructural alargado, normalmente de
hormigdén armade y secddn drcular, incrustado en el
termeno para transmitir las cargas de un edifico. 5e usa
cuande no es posible la dmentacén superficial, en

Figura 14: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 4 (Landin, s.f.)
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terrenos blandos, ya sea para transmitir las cargas de la
estructura a través de suelos poco firmes hasta estratos
mds profundos y resistentes, o para repartir las cargas y,
asi, soportar la estructura con seguridad.

Cimentacion
post 2apaias

Cimennacion
por pdares
Fig 5: Diferentes tipss de cimentacion

@ Pilar: Elemento constructivo en forma de barra que se
apoya verticalmente, cuya funcén es la de soportar el
peso de otras partes de la estructura y transmitiria a la
(cuadrada, rectangular...). Cuando la seccién es mds o
menos drcular recibe el nombre de columna.

@ Viga: Elemento estructural con forma de barra que se
coloca horizontalmente y se apoya sobre columnas y
pilares. Al igual que en el caso de dinteles, y viguetas,
en las vigas los principales esfuerzos (flexdén) se dan en
su parte central.

Cimennaadn
pon pilotes

@ Vigueta: Elemento constructivo con forma de barra que
se coloca horizontalmente y se apoya sobre las vigas.

Fig 6: Zapata, pilor, vigo y vigueto.

@ Dintel: Elemento estructural horizontal, con forma de
viga maciza que se apoya horizontaimente sobre dos
soportes verticales (jambas) y gque cierra huecos tales
COMO Ventanas y puertas.

.~

Fig 7: (romlech de Stonehenge (Gron Bretofia).

@ Forjado: Elemento horizontal (o inclinado, en
cubiertas), que forma parte de |a estructura horizontal
de las diferentes plantas de un edificio. Su funcién es
transmitir las cargas verticales y horizontales hacia otros
elementos estructurales (viguetas, vigas, pilares...) que, a
su vez, las transmitirdn hacia el suelo. Generalmente
estin formados por vigas y viguetas de hormigbn
armado, bovedillas y una capa de compresién de
hormigén ligeramente armada.

Capy de =
CompresiOn i

‘Gannecido de Yeso
Fig 8: Forjade

@ Tirantes: Elemento constructivo que esti sometido
principalmente a esfuerzos de traccion.

Fig 9: Puente colgante de Brooklyn (Nueva York, EEUU)

@ Perfiles: barras, normalmente metdlicas, de distintas
secciones que se emplean para conseguir estructuras
mis ligeras que soportan grandes pesos con poca
cantidad de material.

P > L

Circular Cuadaado Hexicono  Angulo siwple
‘ ; “
clreulan cudmdo Doble 1 !

Fig 10: Secciones de diferentes perfiles.

@ Cerchas: composicién de barras rectas unidas entre sf
en sus extremos formando tridngulos planos o pirdmides
tridimensionales para constituir un armazén rigido
reticular. Se disenan de modo que sean capaces de
soportar cargas aplicadas sobre las uniones (llamadas
nodos). Todos los elementos trabajan a traccién o
compresién sin la presendia de flexién y cizalla. Son una

Figura 15: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 5 (Landin, s.f.)
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de las principales estructuras usadas en ingenierfa, por su Los arcos pueden adoptar formas curvas diversas, dando
rigidez y poco peso. origen a mdltiples tipos de arco.

[ /[\'\1/1 /]\ l W\ Fig 15: Algunos fipos de arces.

T Pran WARREN
SN Z ) \
Howe Praty

Fig 11: Algunos fipes de cerchas Arco de medio panto  Arco opentode Arco herradura
(Estilo: romdnico)  (Estile gético) (Estilo- visigode ¢ isldmice)
ARC9 VS VIGA

OoRI0
bt

NN

Arco polilodelode  Arco trilobulode
(Estilo- islamico)  (Estilo: islémico)

Fig 12: (ubierta del Pobellin de Les ladi;bes de I'lle (Nontes,

o 0 Sran®
@ Arco: Elemento estructural de forma curvada, que salva o -
el espacio entre dos pilares o muros. Es muy Gtil para .ja‘i"\
salvar espacios relativamente grandes con piezas lipos p?ﬁ‘ 0"'.”’
pequenas en forma de cufa llamadas dovelas. La de Arco 1..-". ys |~:‘..-.'
moldura sobre los que se apoya el arco se denomina .t:.'.’ '.i
imposta. ; &7y
| Fig 13: Arcos de @ Béveda: elemento arquitectdnico de forma curva, que
medio punto del sirve para cubrir el espacio comprendido entre dos
8 Poat dv Gord muros o una serie de pilares alineados. Puede formarse
{Remoulins , por la rotadén de un arco (cGpula). por su
Francia). desplazamiento 2 lo largo de un eje o por la interseccién
de varios arcos o bovedas.
Boveda de cofon Biveda de cofidn opuntade

Dovela ceniral
(Clave) Covinraclave

w

Dovelas

Fig 16 Cargos y teasiones en una biveda. Puede verse que &l
empuje lateral es mucho menor en el case de lo bivede opuntada.

Imposia
Imposia —

Fig 14: Elementes constructivos de wn arce @ Capula o béveda esférica: elemento arquitecténico
El arco, trabaja siempre a compresion, transmitiendo que se utiiza para cubwir un espacio de planta Circular,
las cargas que recibe a los puntos de apoyo cuadrada, poligonal o eliptica.
perpendicularmente y hacia el exterior.

Figura 16: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 6 (Landin, s.f.)
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La Mole de
Brunelleschi

La Cipula
Perfecra

&, M

Fig 17: (pwla de la (otedral de  Fig 18: Cipula de Santa Maria
Saint Paul (Lendres) del Fiore {Flerencie, ltakia)

@ Contrafuerte: elemento constructivo vertical usado
para transmitir las cargas transversales de bovedas y
arcos a la cimentacién. Pueden encontrarse adosados a
un muro o separados de estos.

Fig 19: Sistema de
arbotante-conirafuerte
de la colegioto de
Sonta Maria la Real en
Sonfiogo.

El Arco
Nunca Duerme

@ Arbotante: elemento estructural exterior con forma de
medio arco que recoge la presion en el amangue de la
béveda y la transmite a un contrafuerte. Muy usados en
la arquitectura gética, normalmente incluyen un canal
que conduce el agua de lluvia de la cubiera a
las gargolas.

O Bl . R, ekt . e e o V.TIPOS DE ESTRUCTURAS
contrafuertes que sirve como contrapeso al empuje del
arbotante sobre el contrafuerte. Por consiguiente, los
pindculos refuerzan el contrafuerte y le ayudan a recoger
el peso de las bévedas. El empleo de pindculos | A lo largo de la historia se han empleado diferentes tipos de
ricamente decorados en las edificaciones gbticas | estructuras para las edificaciones, desde las chozas de pieles,
acentuaba la sensacién de verticalidad de los templos. madera y piedras, hasta los castillos hinchables y cipulas

2 geodésicas, pasando por los acueductos, castillos, grandes

Pinaculos catedrales, puentes colgantes...

ARTIFICIALES

Arboranies

: 1 Historia de

i ™ 3 g

L @ B\ r-'..g: las [smLcmmsLﬁ_:.

_egl] & | bs 1 arrificiales ["1
2 e e il 1

L Nave b \s 6 @

K
- v ¥

Cenmal
) b
| ”~ -

: S Y 5.1. ESTRUCTURAS MASIVAS Y ADINTELADAS
Fig 20: Seccion de la Catedral de Amiens (Francia). Funciin de
arbotentes y contrafuertes. Son estructuras muy pesadas y macizas, construidas con

elementos muy gruesos, anchos y resistentes. Las primeras

Figura 17: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 7 (Landin, s.f.)
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construcciones realizadas por el hombre se obtuvieron
excavando en la roca o acumulando materiales sin dejar
apenas huecos. En ellas se emplearon dinteles de piedra o
madera para las ventanas o pasos libres. Es el caso de las
irimid S ki ; e
iglesias escavadas en la roca, presas ...

Fig 21: Temple moyo de Fig 22: Templo griege en
Kokulkén, en Chichén Itza Selinunte (Sicilia, ltalia)
(México)
Fig 23: Puerta de
Brandebergo (Berlin,
Alemanio)

5.2. ESTRUCTURAS ABOVEDADAS

El descubrimiento posterior del arco y la béveda permitié
cubrir cada vez espacios mayores, aumentando los huecos de
las estructuras y su altura. Algunos ejemplos de estructuras
abovedadas incdluyen iglesias, acueductos, taneles, anfiteatros
romanos, panteones, mezquitas...

(il i}
Fig 24: Mezquita de Santo Sefia (Estambel, Turquin)

5.3. ESTRUCTURAS ENTRAMADAS

Estructuras constituidas por barras unidas de manera rigida
formando un emparrillado, donde cada elemento de ha
estructura tiene un cometido diferente. En ellas se emplean
pilares, vigas, viguetas.. como princpales elementos de
sostén.

Fig 26: (osa de entramado de
maodera (Monasterio de
Maulbroan, Alemania)

5.4. ESTRUCTURAS TRIANGULADAS

Son estructuras planas o reticulares formadas por perfiles,
mediante la repeticion de formas triangulares. Se
caracterizan por su gran nigidez y ligereza. Habitualmente
estin hechas de acero, por su gran resistencia a la
compresion y a la tracadn, y gran variedad de bamras y
perfiles. Son ejemplos de estructuras trianguladas: las
puentes, torretas de alta tensién y de telefonfa...

A Fig 27: los grios son
estruciuras realizedos o

base de wuna reficla
espacial de  perfiles
friangulados.

Fig 28: Detolle del Londen Eye (Londres, Reine Unide)

Figura 18: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 8 (Landin, s.f.)
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5.5. ESTRUCTURAS COLGANTES O
ATIRANTADAS

En este caso las estructuras emplean cables, llamados tirantes
(cuando se pueden regular estirdndolos o acortindolos se
llaman tensores) de los que cuelgan gran parte de la
estructura.

Algunos ejemplos de este tipo de estructuras incluyen carpas,
puentes colgantes o atirantados, cubiertas de pabellones,
torres...

Fig 29- The 02 Arena (Lendres, Reine Unide)

5.7. ESTRUCTURAS NEUMATICAS

Consisten en una
delgada pared de
material compuesto,
lamada membrana,
que contienen aire a
presién en su interior.
Este aire es el que
suieta l  propia
estructura
sometiendo a |la membrana a esfuerzos de traccén.

La construcciones neumdticas pueden estar hinchodas o
soportodas por el aire a presién. En ambos casos, este tipo de
estructuras poseen un peso estructural extremadamente
bajo y el tempo de montaje/desmontaje es muy corto, lo
que las hace ficl de trasladar y de almacenar después de su
uso.

Asi se emplean en embarcaciones neumdticas, ruedas de
vehiculos, atracciones infantiles, colchones de aire, carpas,
cubiertas de escenarios....

5.8. ESTRUCTURAS GEODESICAS

5.6. ESTRUCTURAS LAMINARES

Estin constituidas por [dminas
finas de metal, plistico o
materiales compuestos que
se emplean como carcasas en
todo tipo de objetos y en
cubiertas onduladas que
envuelven y protegen. A
pesar de su poco espesor ofrecen una gran resistenda debido
a su curvatura (actdan como bévedas).

La carroceria del coche, las carcasas de equipos electrénicos,
las cubjertas de clertos edifidos, los cascos de
embarcaciones, juguetes de playa como [as palas, y cubos son

Fig 31: (vbierta del Polacie de las Artes Reina Sofia (Valencia).

Son estructuras trianguladas tridimensionales que combinan
las propiedades de las bévedas y de las estructuras de barra
En las cGpulas geodésicas, los tridngulos forman elementos
hexagonales y pentagonales, cuyos vértices deben coincidir,
todos, con la superficie de una esfera (si los vértices no
quedan en la superficie, la clpula ya no se
considera geodésica).

Cuanto mds grande s una clpula geodésica, mis resistente
se vuelve. Es |a dnica forma de estructura que puede cubrir
grandes extensiones sin [a necesidad de soportes interiores,
tales como pilares.

ig 32: Gépula geedésica: "Montrzal Biosphére™.

O X RiatqO)
conceprual ‘r‘r :.
IOl

Figura 19: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 9 (Landin, s.f.)
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fimplia tus conocimientos
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TIPOS DE ESTRUCTURAS  TEST DE ESTRUCTURAS CONSTRUIR LO EL OFICIO DEILA
IMPOSIBLE: ROMA CONSTRUCCION
DR U0 ENHEID
ksl e
pﬁ 2500 I X
Y,
Rl <
ELEMENTOS HISTORIA DE LOS FALLOS DE DISENO {QUE PESO AGUANTA UN
ARQUITECTONICOS MATERIALES EN LA EN ARQUITECTURA HUEVO?
(FLASH Y AR) CONSTRUCCION

cUPULAS PUENTE AUTOPORTANTE
AUTOPORTANTES DE DE LEONARDO
LEONARDO

Bolerin de  yi:
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&

Figura 20: Dossier Fuerzas y Estructuras - Hoja 10 (Landin, s.f.)
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7.5. Anexo V — Informacion general del proyecto

Tabla 16: Informacion general del proyecto

Begofia Garcia-Miguel Vela

FASE ACTIVIDADES TIEMPO RESULTADOS RECURSOS
(sesiones) DISPONIBLES

¢ Proyecto "La vivienda como espacio ideal"
¢ Fases de la metodologia ABP: informar, planificar,

Informar  decidir, realizar, controlary valorar --> Esquema 1
general de fases, actividades y tiempos
® Recursos disponibles
¢ Explicacién diagrama de Gantt * Diagrama de'Gantt ]

. L, . L, X *se podrd actualizar a medida que avanza el proyecto y se
Planificar e Organizacidn de equipos y seleccidn de clientes 2 ) o
L, ] entregard como parte de la memoria final
* Planificacion del proyecto por equipos e Actualizacidn cuaderno de equipo (sesién 5).
e Analizar caracteristicas y requisitos del cliente e Dossier "Fuerzasy
Decidir Busqueday analisis de informacion 5 e Actualizacién cuaderno de equipo (sesiones 6y 7).  |Estructuras”

e Toma de decisiones para el diseiio de la vivienda *Importante indicar las principales decisiones tomadas e Informacién general
y condiciones que debe cumplir del proyecto
* Realizacion de bocetos y planos a mano alzada « Bocetos y planos a mano alzada. e Cuaderno de equipo
* Aprendizaje herramienta de disefio: HomeByMe e Planos y disefio 3D a través de HomeByMe * Guia de proyecto

Realizar ~ * Realizacion de planos y disefio 3D de vivienda con 6 e Actualizacién cuaderno de equipo (sesiones 8a13) |e Rubricas de
HomeByMe e Memoria final de proyecto evaluacién
¢ Realizacion memoria del proyecto * la memoria completa serd entregada en la ultima sesién

o ) ) ¢ Presentacién del proyecto

e Analisis y primeras conclusiones ] o B

Controlar . ) 1 *se puede elegir formato y procedimiento de presentacion
¢ Elaboracién de presentacién del proyecto o . L g

¢ Actualizacién cuaderno de equipo (sesién 14)
e Exposicion del proyecto ¢ Evaluacion y coevaluacion
e Reflexidn conjunta sobre los resultados ¢ Evaluacién del proyecto llevado a cabo
Evaluar obtenidos 2 *las evaluaciones se entregardn y rellenardn en la

e Autoevaluacién y coevaluacion
e Evaluacién de la propuesta

ultima sesion
¢ Entrega memoria final de proyecto
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7.6. Anexo VI — Guia de proyecto

e

rislm.H

GUIA DE PROYECTO La vivienda como espacio ideal

L

Unos chentes desean gue realivemos of disedio de
i fuutura wiviendo. Han depositedo grandes
esperonzas en ef trohafo que resfeemas, pues
deseon emperar si construcoidn ko antes pasibie,
T phjetivo serd of disefo de b widenda ides
pors estos clentes, disefio que deberd cumpiiv

has requeriientos fecilitedas, oy come s
disposiciones tenicas perlinentes.

S Qwidnes son nuestros cientes?

&l matrimonia Garda-Saing les encantan los nifios, tanto &s asi que ya son familia numerasa.
Bungue tienen cinco hijos, dan mucha importancia a ks intimidad e independencia de cada una
de ellas. B una de & raeones que les han impuliado & cambiar de casa, puesta gue en s
hogar actual, s6lo tienen 3 kabitaciones y los nifios deben compartic cuarto.

La Familia Garcia-5ainz ba adguirido un peguedio terrene en Sevilla, dispone de 180 metros
cuadrados en una rona gue se considera suelo arcilloso.

Les encanta diskrutar del sire fibre y del buen Sempa de s rona, incluso en verana, dicen
sopartar sstupendamente ol extreme caler caracteristion del sur, por elke y, aungque son
comscientes de gue no dieponen de mucho espacio, desean tener un peguefio jardin con un
columpia para que [os mds pequeiias disfruten.

Figura 21: Guia de proyecto- Hoja 1 (Elaboracién propia)
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bt 1 H L 4 GUIA DE PROYECTD Lo viviendo como espacio ideal
1
i

FOUE DEBEIS HACER?

#  Utilizando el métoda de proyectos explicado en la unidad v haciendo uso de las
canceptas tetrioas sobre “Fuersas y Estructuras”, debéis realizar ol disefio de una
wivienda que responda a los reguisitos v caracteristicas de vuestras clientes,

®  Alfinalizar el proyecta, deberéis entregar una memaria final gue incduya toda la
infarmacitn del procesa llevada a cabo y resultados generados.

#  Se pentregard también el cuaderno de equipo gue iréis actualizando tras cada sesion de
trabajo.

#  Debés decidir odmo desedic presentar vuestro proyecto a las compaiieros durante la
dltirnas sesidn.

ESPECIFICACIONES TECNICAS ADICHIMALES

#  [ldeefio de la vivienda debe ser atractivo para sus futuros duefios.
# [ldEefio debe responder a las reguisites salicitados.
Sa yalorard @l desarrolls de un dsefio sastenible para el medio ambisnte.
Se valarard la practicddad del disefio, de forma gue la vivienda responda a las

necesidades de los clientes.

ANTES DE EMPEZAR. . REFLEXIOMNA

% Las caracteristicas de la zons donde residen nuestros clientes, coma el tipa de cuela a

condiciones meteorokgicas, Scondicionan el tipo de cimentacitn, tipo de estructura
de la vivienda o materiales a utilizar?

#  A0ué requisitos de las solicitadas por los clientes influirdn en las cangas a las que e
wea sometida la vivienda?

®  JLeriamos capaces de determinar los tipes de esfuerzas de bos elementas gue los
clientes han solicitado inconporar en el dsefio?

®  A0ué pasos se tendrian que dar @n la futura construccion de ks vivienda?

Figura 22: Guia de proyecto- Hoja 2 (Elaboracién propia)
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~p— .
[ T GUIA DE PROYECTO Lo viviendo como espacio ideal
iE,,[ 1

Z0UE DEBE INCLUNR LA MERMDRIAF

#  PORTADA. Debe incluir los siguientes puntos:
o Tituks del proyects

o Mombre del equipo
o Miembras del grupa
o Cursa
#  (NDICE NUBMERADC
& PROPUCSTA DE TRABAND: Indicar cual ha sido la propuesta para realizar el prayecto y
las condiciones que debs cumplir el resultsdo Final
& BUSOUEDA DE INFORMACION. Brave rasumen de ks informacitn salsceionada que ha
resultadn ser util para @l proyecta.
En este apartado es dtil hacerse preguntas del tipa: fqué tengo gue hacer? ¢ gué
funcianes ha de cumplic el disefia? ¢exste algo similar ya construidoe en b realidad?
qué materiales son las apropiades? ¢ gué cualidades estéeticas, de resistencia,
astabilidad, rigidez... debe cumplic el disefio? festoy cumpliendo todas los
reguerimientos?
#  DISERD. 5a dabe inclir:
o Disefia inicial de la solucion: bacetos
o Disefia firal a trawés de ka herramienta facilitada.
o Modificaciones entre la idea original v el prayesta final.
* DESCRIPCION DE L& SOLUCION ELEGIDA. Se debe incluir:
Resumen del disefia elegidos cdma es, cudl e ba principal funcicn...
Principakes decisiones tomadas.
Breve resumen de cima se llevaria a cabo la construceitn.

g g g Q

A8 gué cangas y fuerzas se verd sometida la vivienda disefiada? Cspecifica el
tipa.
$0wé tipa de estructura ha sida [a selecdonada para la vivienda?

Q

o {Ll disefio de [a vivienda contempla las tres condiciones esenciales: ser
autahle, mantenerse sin defarmaciones y ser resistente?

o J0wé pomponentes estrocturales se han incluida en el disefio?

o f0wé tipo de cimentacion se ha tenide en cuenta?

o ¢0ué tipas de esfuerro se ejercen sabre ks elementas gue han considerada
indispensabds tener?

o #5e ha tenido @n cuenta en el disefio @l respeto al medio ambiente?

o 5 ha pensado utilizar algon material especifico? (Por qué?

o Piensa en los electrodomeéstion que eran falta en el hogar, (qué patencia
deberian contratar los dientes?

o #5eria necesario incluir sistema de calefaccion o aire acondicionado? En tal
casn, caloula @l numero de radiadores (resistendias) o aparatos de aire
necesarios {cdloulo de frigorias).

*  PLANIFICACION. Disgrama de Gantt realizado para el prayecto,

Figura 23: Guia de proyecto- Hoja 3 (Elaboracién propia)
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—

i ‘T 4 GUIA DE PROYECTO Lo vivienda como espacio ideal
il Y
!

£0UE DEBE INCLUNR: LA MEMORIA?

& RESULTADD FIMAL Y EVALUACION
o Comparacion entre los requisitos de la propoesta y los resulados abtenidas,
o Posibles mejoras,
o Dificultades encontradas,
o Valorackn general del proyecta
&  MBLIOGRAFIA Bibliografia consultada y atras Fuentes de informacian.

&  RECOMEMDACIOMNES GEMERALES:
o L& memoria debe realizarse en ordenadar, se valarard la limpieza y
presentacian de ks misma,
o Minimo 5 paginas {incluida s portada)
o Ensurealizacion deben participar todas los miembros del equipa

Figura 24: Guia de proyecto- Hoja 4 (Elaboracion propia)
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7.7. Anexo VII — Cuaderno de trabajo

Begofia Garcia-Miguel Vela

CLUALDERND DE EQLWPO

PROYECTO 22 ESD

LA VIVIENDA COMO ESPACIO IDEAL

INTEGRANTES

MNORMASS COMPROMIS0S DE TRABAJD EN EQUIPD

[
i

Figura 25: Cuaderno de equipo- Hoja 1 (Elaboracién propia)
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Begofia Garcia-Miguel Vela

DIARIO DE SESIOMNES®

HOMBRE DEL
EQUFD

CURSOSGRUPO

K2 DE SESIGN

FECHA DE L& SESION

¢ Que hemos hecho?

YVALORACION GRUPAL

{Pare wriorar fos logros consequidos revisad os compramitas acdguirigdos en o somdificoesidan ¥

reflexianad sobre elln]

INCIDENCIAS ¥ DIFICULTADES EMCONTRADAS

{ Besefad coskqwier indidencio o dificuited que hepdis pooide encontror de una monero

razamada ¥ fustificods)

* E<ta plantilla deberd ser utilizada para cada una de las sesanes (de la 3 a ks 12}

Figura 26: Cuaderno de equipo- Hoja 2 (Elaboracion propia)
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REVISIONM DEL PLANM DE EQUIPO
NOMERE DEL EQUIFD CURSO/GRUPD FECRA DE LA SESION

TRABAID EM EQUIPOD

Ma hia
funcionada Dharbesr ryesjcariar Bien Ry bien

Cama ha fundonado
nuestro squipo

1.- Cada uno ha
cumplida con las
tareas asignadas

2.~ iTodos heamos
aprendido?

3.- Hemos utilizada e
tempo
sderusdarmanta

4.- Acabamos las
tareas dantro del
tempo prevsto.

5.- Mos ayudamos unas
A otras.

6.~ Hamos avanzado &n
las ohjetivas
propusstos.

yMlarcar las casillas comn crupes|

A0ue e o gue hacemos especialmente bien?

£En qué debemos mejorar?

WALDORACION GLOGAL

Hegativa Prasitiva Mury posities Wisto bueno dal
prafecara:

Figura 27: Cuaderno de equipo- Hoja 3 (Elaboracién propia)
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7.8. Anexo VIII - Especificaciones y requisitos del
cliente

Propuesta de clientes 1

Al matrimonio Garcia-Sainz les encantan los nifios, tanto es asi que ya son familia
numerosa. Aunque tienen cinco hijos, dan mucha importancia a la intimidad e
independencia de cada uno de ellos. Es una de las razones que les han impulsado a
cambiar de casa, puesto que en su hogar actual, sblo tienen 3 habitaciones y los

nifos deben compartir cuarto.

La familia Garcia-Sainz ha adquirido un pequeno terreno en Sevilla, dispone de 180

metros cuadrados en una zona que se considera suelo arcilloso.

Les encanta disfrutar del aire libre y del buen tiempo de su zona, incluso en verano,
dicen soportar estupendamente el extremo calor caracteristico del sur, por ello vy,
aunque son conscientes de que no disponen de mucho espacio, desean tener un

pequeno jardin con un columpio para que los mas pequenos disfruten.

Propuesta de clientes 2

Antonio y Lola llevan 50 afios casados, acaban de jubilarse y han decidido mudarse
al pequefio pueblo de montafia donde nacié
Lola. Alli, Lola dispone de un amplio
terreno, mas de 500 metros cuadrados que
nunca lleg6 a utilizar, pues se mudo con tan

s6lo 12 anos.

El pueblecito estd ubicado en el pirineo

aragonés, y aunque saben que la
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climatologia es complicada, pues llueve y nieva mucho, han decidido mudarse en

busca de la paz y tranquilidad que les aporta este enclave.

A pesar de ser un pueblecito de montaia, Lola dispone su terreno en una parte del

valle donde el suelo es duro y plano.

Antonio, ademas de ser un gran amante de la lectura, ha sido el propietario de una
editorial de libros, por ello, ha solicitado que su casa debe tener una amplia

biblioteca con numerosas estanterias donde colocar todos sus libros.

Han solicitado que su nueva casa tenga una sola planta, dicen que a su edad no

quieren estar subiendo escaleras y que sea muy luminosa.

Propuesta de clientes 3

Natalia y Mario se conocieron estudiando,
ambos son disefiadores de interiores y estan

buscando un primer hogar.

Viven en La Corufia con sus respectivas
familias y han decidido adquirir un terreno
en la costa en una zona cercana a sus
padres. Cuentan con 400 metros cuadrados

y unas estupendas vistas al mar.

El terrero, pese a estar cerca de un
acantilado, cuenta con un suelo blando y

por su disposicion, existen constantes

rafagas de viento.
et e

Saben que es una zona fria, pero la belleza
. ‘ - ‘h del entorno es inigualable. Tanto es asi, que
desean que su vivienda esté algo inclinada
para mejorar sus vistas al mar, lo que también responde a la belleza estética que

esperan de su casa.

Quieren tener dos plantas diferenciadas, comunicadas entre si y a las que se pueda
acceder de forma independiente, lo que responde a sus deseos de montar un
pequeno estudio de decoracién en una de las plantas, de forma que puedan atender

a clientes sin necesidad de pasar por la vivienda.

Ambos se encargaran de realizar la decoracion de la casa, pero han solicitado colocar

un pozo decorativo en el jardin.
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Propuesta de clientes 4

La familia Lopez-Arriaga ha heredado un terreno de 700 metros cuadrados en la
zona interior de Murcia. Todos los terrenos
colindantes son antiguas huertas, muchas de

ellas siguen estando en produccion.

La familia tiene dos hijos y un perrito y da gran
importancia a la vida natural y ecoldgica, tanto
es asi que desean tener un pequeio huerto para
el consumo propio y poder presumir de una

vivienda sostenible.

Juan, el padre, tiene una pequena empresa de
albaiiileria, por ello, necesita una caseta donde

guardar el material de obra y un espacio para

las dos furgonetas de trabajo que tiene.

Aunque disponen de suficiente terreno, este es algo inestable, de hecho, es

catalogada como una de las zonas de Espana con mayor peligrosidad sismica.

Por este terreno pasa un arroyo, que aunque no tiene mucho caudal, es imposible
cruzarlo a pie. Por ello, han solicitado instalar un pequefio puente para cruzar el

mismo y poder disponer del terreno que queda al otro lado.
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7.9. Anexo IX — Cuestionarios de evaluaciéon

Cuestionario de autoevaluacion

Tabla 17: Cuestionario de autoevaluacién

Marca con una X la opciéon que mas se ajuste al

Nombrey apellidos del alumno stom evaluado

NUNCA
MUY
POCAS
VECES
ALGUNAS
VECES
CASI
SIEMPRE
SIEMPRE

Acepto el reparto de tareas

Soy responsable de la parte de trabajo
que me corresponde

Participo en las discusiones del grupo
aportando ideas, clarificando, etc.

Ayudo a mis compaieros

Escucho activamente a los demés

Acepto las opiniones del resto de
miembros del grupo

Soy respetuoso y favorezco el trabajo en
grupo

Animo, apoyo y felicito al resto de
compaferos

MEDIA: Evalta del 1 al 10 el trabajo
llevado a cabo

Justifica tu respuesta

Elaboracién propia
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Cuestionario de coevaluacion

Tabla 18: Cuestionario de coevaluaciéon

Begofia Garcia-Miguel Vela

Indica de 1 a 5 siendo (1) Nunca, (2) Muy pocas veces, (3)
Algunas veces, (4) Casisiempre y (5) Siempre

Nombre y apellidos

ALUMNO 1

ALUMNO 2

ALUMNO 3

ALUMNO 4

Quién

evalaa:

Acepta el reparto de tareas

Es responsable de la parte de trabajo que le
corresponde

Participa en las discusiones del grupo
aportando ideas, clarificando, etc.

Ayuda a sus compaifieros

Escucha activamente a los demas

Acepta las opiniones del resto de miembros
del grupo

Es respetuoso y favorece el trabajo en grupo

Anima, apoyay felicita al resto de
compaiferos

MEDIA: Evalta del 1 al 10 el trabajo llevado
a cabo
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~7.10. Anexo X — Encuesta de satisfaccion

ENCUEST A DE SATISFACCION

Responde a las cuestiones que se plantean a continuacién sobre el grado de satisfaccion de
la metodologia utilizada y el disefio del proyecto realizado. Evaltia cada cuestionde 1 a 5
siendo el (1) en total desacuerdo, (2) en desacuerdo, (3) ni de acuerdo ni en desacuerdo,
(4) de acuerdo y (5) totalmente de acuerdo.

Este cuestionario es an6nimo y no seré tenido en cuenta para la evaluacion, s6lo nos
importa tu opinién de cara a seguir mejorando.

El proyecto de aprendizaje realizado me ha ayudado a
comprender los conceptos de la asignatura

Tras realizar el proyecto pienso que tengo mayor dominio sobre
el tema

El proyecto me ha resultado interesante y divertido

El trabajo ha supuesto una excesiva carga de trabajo

El tiempo programado para la realizacion del proyecto durante
las clases ha sido suficiente

El profesor me ha apoyado en la realizacién del proyecto y estoy
satisfecho con su involucraciéon

En general, estoy satisfecho con el desempefio del profesor
durante el proyecto

El trabajo desarrollado me ha servido para mejorar las siguientes
caracteristicas:

Capacidad de anélisis de la informacion facilitada

Comprension del problema y requisitos a satisfacer

Exposicion escrita de resultados

Exposicién oral de resultados

Autonomia y responsabilidad en mis funciones

Organizacién y planificacion

Trabajo en equipo

En general, me encuentro satisfecho con el trabajo desarrollado y
me ha gustado la metodologia de aprendizaje utilizada

Ayudanos con tus sugerencias. ¢Qué aspectos consideras que son mejorables?

iGracias por tu colaboraci6n!

Figura 28: Encuesta de satisfaccion (Elaboracion propia)
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7.11. Anexo XI — Rabricas de evaluacion

Tabla 19: Ribrica de evaluacibén actitud y participacion

Begofia Garcia-Miguel Vela

RUBRICA DE EVALUACION ACTITUD Y PARTICIPACION

CATEGORIA

Sobresaliente
4

Notable
3

Aprobado
2

Participacion
(40%)

Muestra un elevado indice de
participacién durante la
realizaci6n de las sesiones,
aportando ideas y solucién de
dudas.

Participa durante la realizacion
de las sesiones. En ocasiones
aporta ideas y pregunta dudas.

Ha participado en alguna
ocasi6n durante el transcurso
de las sesiones. Ha planteado
alguna aportacién y preguntado
alguna duda.

No participa en las sesiones. No
hace aportaciones ni plentea
dudas.

Respeto
(20%)

Muestra un absoluto respeto
por los compaiferos, el profesor
y el ambiente de aprendizaje.
Participa en el buen clima de
aula.

Respetuoso con los
companerosy el profesor. No
interrumpe las explicaciones ni
intervenciones.

En alguna ocasion ha
interrumpido el ritmo normal
del aula. Hay que llamarle la
atencién en alguna ocasion.

Irrespetuoso con los
companerosy/o el profesor.
Interrumpe el ambiente
general. Hay que llamarle la
atencion casitodos los dias.

Tareas
(30%)

Realiza sus tareas de forma
completamente detallada y
correcta.

Lleva a cabo siempre sus tareas,
realizadas en su justa medida.

Algtn dia no ha llevado a cabo
las tareas que le correspondian.
No desarrolla el razonamiento
de las mismas.

No ha realizado sus tareas en
mas de una ocasién. No
muestra interés en su
realizacion.

Autoevaluacion
(10%)

Coincide exactamente la
evaluacién propia con la
realizada por los compafieros
de equipo

Coincide la valoracion de la
mayoria de items entre la
evaluacion propiay la realizada
por los compaileros de equipo

Coinciden algunos items entre
la evaluaciéon propiay la
realizada por los compafieros
de equipo

No existen similitudes entre la
evaluaciéon propiay la realizada
por los compafieros de equipo
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Tabla 20: Rubrica para evaluar trabajo en grupo

Begofia Garcia-Miguel Vela

RUBRICA PARA EVALUARTRABAJO EN GRUPO

CATEGORIA

Sobresaliente
4

Notable
3

Aprobado
2

Calidad del
trabajo diario
(30%)

Trabajan mucho y con
muy buena organizacion.

Trabajan bastante.
Algunos fallos de
organizacion.

Trabajan, pero sin
organizacion.

Apenas trabajan. Sin
interés.

Cuaderno
(30%)

Informacién completa
anadiendo datos
adicionales.

Informacién completa
con alguna imprecision.

Con imprecisiones. Falta
informacién.

Apenas desarrollado. No
muestran interés.

Planificaciéon
(20%)

Reconocen las diferencias
con la planificacion y
replanifican
correctamente.

Reconocen las diferencias
con la planificacion, pero
no replanifican de forma
adecuada.

Reconocen las diferencias
con la planificaciéon con
bastantes imprecisiones.

No reconocen las
diferencias. No muestran
interés.

Explicacion
(20%)

Explicacién muy
completa.

Explican todo pero falta
informacion.

Hay alguna explicacion
pero la informacion no
estd completa.

No hay explicacion. Falta
de interés.
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Tabla 21: Rubrica de evaluacion de un proyecto de disefio

Begofia Garcia-Miguel Vela

RUBRICA DE EVALUACION DE UN PROYECT O DE DISENO
CALIFICACION DESCRIPCION ELEMENTOSA EVALUAR
« Puntualidad de entrega y planificacién. Proyecto realizado en
fecha (20%)
. « Proceso de disefio: bocetos, desarrollo de ideas,
Demuestra total comprension de la o
ta. Todos | imient resultados,etc. (20%)
propues .a. ° ,OS. 08 rf:querlmlen 08 « Calidad del disefio (colores, contrastes, texturas, técnicas,
del trabajo estan incluidos y resueltos C A o
originalidad, creatividad, etc. (20%)
10 de forma excelente. Presenta . .
« Conceptos aplicados. Aplica correctamente los conceptos
propuestas claras y fundamentadas. . X N
Alt lidad de e i6n elobal manejadas en el temario (20%)
a calidad de ejecucion global. « Ortografia. Utiliza adecuadamente las reglas ortograficas y
sintacticas del lenguaje escrito (10%)
« Presentacion del trabajo. La calidad de presentacién como
limpieza, claridad de conteidos, organizacion, etc. (10%)
Demuestra considerable comprensién
de la propuesta. Todos los
'requ(?rlmlentos del trabajo estan Indicar que aspectos no se terminan satisfactoriamente (estos
incluidos y resueltos de forma . X .
9 . se derivan de la lista del cuadro anterior)
adecuada; sin embargo algunos
aspectos del proceso no se terminan
satisfactoriamente. Muy buena calidad
de ejecucion global.
Demuestra parcial comprensién de la
propuesta. La mayor cantidad de los
8 requerimientos del trabajo estan Puede tener una buena ejecuciéon pero conceptualmente y
incluidos pero la resolucién no es de creativamente no es innovador ni se resuelve eficientemente
gran calidad. Buena calidad de
ejecucion global
Demuestra poca comprension de la .. . .
P p .. Trabajo incompleto, faltan requerimientos, escasa calidad.
propuesta. Faltan requerimientos del . .
. Lo . Poca creatividad. No se aplican completamente los conceptos
7 -6 trabajo. Hay deficiencias en la calidad teoricos
global del trabajo. Requiere
supervision.
Aunque se entrega el trabajo, no hay
4 evidencia alguna de compresién del Trabajo deficiente, mala calidad general de conceptos, mala
problemay por lo tanto la soluciénno |ejecucién, errénea o nula aplicacién de teorias requeridas
cumple las expectativas
No entreg6 el trabajo, no intenté hacer
o a8 ) NOHAY MATERIAL PARA EVALUAR

Elaboracion propia a partir de recursos del CEDEC

Mejora del aprendizaje en los alumnos de Tecnologia de 2° de ESO a través del
Aprendizaje Basado en Proyectos y el uso de herramientas de disefio grafico

112



Master Universitario de Formacién del Profesorado
Especialidad en Tecnologia e Informdtica

Tabla 22: Rubrica para evaluar exposicién oral

Begofia Garcia-Miguel Vela

RUBRICA PARA EVALUAR EXPOSICION ORAL

CATEGORIA

Sobresaliente
4

Notable
3

Aprobado
2

Contenido
(20%)

Se nota un buen dominio
del tema, no comete
errores, no duda

Demuestra un buen
entendimiento de partes
del tema. Exposicion
fluida, muy pocos
errores

Tiene que hacer algunas
rectificaciones, de tanto
en tanto parece dudar

Rectifica continuamente.
No muestra un
conocimiento del tema

Interés
(10%)

Atrae la atencién del
publico y mantiene el
interés durante toda la
exposicion

Interesa bastante en
principio pero se hace un
poco monbtono

Le cuesta conseguir o
mantener el interés del
ptblico

Apenas usa recursos
para mantener la
atencién del pablico

Lavoz
(10%)

Voz clara, buena
vocalizacion, entonacion
adecuada, matizada,
seduce

Voz clara, buena
vocalizacion

Cuesta entender algunos
fragmentos

No se entienden la
mayoria de las frases

Postura
(10%)

Tiene buena postura, se
le ve relajado y seguro.
Establece contacto visual
con todos durante la
presentacién

Tiene buena posturay
algunas veces establece
contacto visual con las
personas

Su postura es
simplemente adecuaday
no mira a las personas a
las que se dirige

Tiene mala posturay/o
no mira a las personas
durante la presentaciéon

Tiempo
(20%)

Tiempo ajustado al
previsto, con un final que
retoma las ideas
principales y redondea la
exposicion

Tiempo ajustado al
previsto, pero con un
final precipitado o
alargado por falta de
control del tiempo

No ajustado al tiempo.
Excesivamente corto

Excesivamente largo o
insuficiente para
desarrollar
correctamente el tema

Soporte
(10%)

La exposicién se
acompaiia de soportes
visuales especialmente
atractivos y de mucha
calidad (imégenes,
videos,...)

Soportes visuales
adecuados e interesantes
(imagenes, videos...)

Soporte visual adecuado
(imégenes, videos,...)

Soportes visuales
inadecuados

Secuenciacién
de la
informacion
(20%)

La informacién esta
organizada de una
manera claray logica

La mayoria de la
informacion se organiza
de forma claray logica,
aunque alguna
diapositiva de vez en
cuando parece fuera de
lugar.

No existe un plan claro
parala organizacion de la
informacién

La informaci6én aparece
dispersay poco
organizada

Elaboracién propia a partir de recursos del CEDEC
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Tabla 23: Matriz DAFO de la propuesta

Begofia Garcia-Miguel Vela

Aspectos favorables

Aspectos desfavorables

FORTALEZAS:

» Experiencia altamente motivante y de interés paralos alumnos.

» Plantea un contexto real y con importantes transferencias para el mundo
laboral y actitudes para el trabajo en equipo.

« Fomenta la innovacién educativa.

DEBILIDADES:

» Falta de experiencia en la imparticion de este tipo de metodologias.

« Formacion inicial necesaria para aplicar correctamente la metodologia.

» Profundizacion en los contenidos impartidos sacrificando parte del temario.
« Mayor cantidad de trabajo y planificacién necesaria por parte del docente.

educativas que ya hayan puesto en practica este tipo de metodologias.
Utilizacion de lecciones aprendidas.

« Lanormativa educativa promueve este tipo de metodologias.

« Favorece la apariciéon de un sentimiento de pertenencia al grupo por parte
del profesorado.

« Multitud de herramientas y aplicaciones online gratuitas como apoyo ala
elaboracion del proyecto.

Analisis « Facilita la consecucion de aprendizaje significativo. » Complejidad en la evaluacion al disponer de actividades multiples y
interno » Diversidad de recursos didacticos acerca de la metodologia ABPy variadas.
contenido de la materia.
» Permite una evaluacién completa y objetiva del desempeiio del alumno,
debido ala variedad de actividades realizadas.
» Mejora la socializaci6n entre compaferos y adquisicion de compencias
complementarias.
OPORT UNIDADES: AMENAZAS:
« Ayuda a mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje al acercarse hacia * Evolucién continua de las TICy necesidad de mantenerse al dia.
metodologias activas de aprendizaje.  Necesidad de formacion constante, tanto en metodologias como en TIC.
« Posibilidad de difusion de la iniciativa, colaborando en el aprendizaje « Dificultad de establecer una correcta temporalizacién por el
colectivo y fomentando las buenas practicas desconocimiento de codmo va a reaccionar el alumnado.
- Fomenta el desarrollo de experiencias relacionadas con la utilizacién de los » Necesidad de conocimientos previos por parte de los alumnos para realizar
e s recursos TIC. el proyecto de forma 6ptima.
Analisis s L. e . L . . .,
externo « Posibilidad de contar con la ayuda y experiencia de otras instituciones « No existir experiencias parecidas en el centro de imparticién.

» Sobrecarga lectiva del profesorado.
» Falta de recursos en los centros. Se necesitan instalaciones versatiles y
recursos necesarios para la puesta en practica.
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