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Resumen

“Todos los grandes aprendizajes mas importantes de la vida, se hacen jugando” -
Francesco Tonucci (2017); pensador, psicopedagogo y dibujante italiano.

El aprendizaje basado en juegos consiste en la utilizacion de juegos como vehiculo de
apoyo al aprendizaje y la asimilacion de conocimientos. Es una metodologia diferente y
practica que tiene diversas ventajas demostradas: motiva al alumnado, ayuda a reforzar
y afianzar conocimientos, permite el aprendizaje activo, fomenta las habilidades sociales
y potencia la creatividad y la imaginacién, entre otras (Plass, J. L., et. al, 2015).

Es por ello que se ha decidido realizar este Trabajo de Fin de Master partiendo del
Proyecto de Innovacion de la asignatura ‘Innovacion e Investigacién Educativa’ teniendo
como base el Aprendizaje basado en Juegos, cuya finalidad serd demostrar la eficacia de
esta metodologia, que poco a poco se va introduciendo en las aulas; motivando al
alumnado y reforzando el conocimiento, en este caso, en la unidad didactica de
materiales: los plasticos.

Palabras clave

Aprendizaje basado en juegos, materiales, plasticos, motivacion, mejora.

Abstract

“The most important life lessons we have learned, we do it by playing” - Francesco
Tonucci (2017); italian thinker, educational psychologist and drawer.

The play-based learning consist in using games as support for learning and
assimilation of knowledge. It is a different and practical metodology with diverse
proven advantages: motivates students, helps to strengthen and consolidate knowledge,
allows active learning, promotes social skills, fosters creativity and imagination, among
others (Plass, J. L., et. al, 2015).

This is why this master final work starting from the Innovation Project of the subject
‘Innovation and Educational Research’ has been decided to do based on the play-based
learning, to demostrate the efficiency of this metodology, that it has stepwise been
introduced in classrooms; motivating students and strengthening knowledge, in this case,
in the didactic unit of materials: plastics.

Key words

Play-based learning, materials, plastics, motivation, improvement.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia vivimos en un mundo tecnoldgico, donde todo o casi todo producto o
servicio se vale de la tecnologia. La tecnologia nos marca los tiempos, el ritmo de cambio
del mundo; es por ello que es importante conocer y saber como actuar en este mundoy,
mas importante aun, conocer los valores y los riesgos de la misma.

Cabe destacar que la tecnologia ha mejorado nuestra calidad de vida, proporcionando
nuevos productos y servicios antes impensables y ahora imprescindibles. En muchos
casos estimula también la creatividad vy la inteligencia, dando ademads nuevas opciones;
no hay que echar la vista muy atrds para ver que, gracias a la tecnologia, hemos podido
seguir con las clases o el trabajo de manera telematica en estos tiempos tan dificiles que
seguimos viviendo a dia de hoy.

Por estas razones y muchas mas es necesario incluir la educacién tecnoldgica en
nuestra sociedad y en nuestras aulas para hacer buen uso de la misma, pero écémo
debemos enfocarla? équé metodologia puede ser la mas adecuada?

Nos enfrentamos a una generacion que ha nacido ya en este mundo tecnoldgico con
unas caracteristicas que difieren bastante de las generaciones anteriores: son
autodidactas, multi-pantalla y manejan internet como robots, entre otras (Matesanz, V.,
2015). La nueva generacion necesita metodologias activas que les motiven y estimulen,
para que tengan el control de su propio aprendizaje y que desarrollen su pensamiento
critico, con nosotros, los docentes, como guias de ese aprendizaje y no solo transmisores
de conocimiento, algo que sucedia con metodologias antiguas que solo conseguiran
aburrirles.

Como dijo Francesco Tonucci (2017), pensador, psicopedagogo y dibujante italiano:
“Todos los grandes aprendizajes mas importantes de la vida, se hacen jugando”.

El aprendizaje basado en juegos es una metodologia activa que consiste en la
utilizacién de juegos como vehiculos y herramientas de apoyo al aprendizaje, la
asimilaciéon o la evaluacion de conocimientos. Una metodologia innovadora, que
involucra al alumnado razonando, esforzandose, pensando criticamente, tomando
decisiones... y no sélo memorizando contenidos; una nueva concepcion de las
experiencias educativas, que difiere mucho de las metodologias mas tradicionales adn
muy presentes en las aulas.

Se trata de una metodologia diferente y practica que tiene diversas ventajas
demostradas: motiva al alumnado, ayuda a reforzar y afianzar conocimientos, permite el
aprendizaje activo, fomenta las habilidades sociales y potencia la creatividad y la
imaginacion, entre otras (Plass, J. L., et. al, 2015).
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Figura 1: Ocho ventajas del aprendizaje basado en juegos. Recuperado de

aulaPlanets®

NS

https://www.aulaplaneta.com/wp-
content/uploads/2015/07/Inf El Aprendizaje Basado Juegos.jpg

A dia de hoy, diferentes aplicaciones y paginas web, como Educaplay
(https://es.educaplay.com/) o Hot Potatoes, permiten crear actividades y juegos

educativos multimedia, como crucigramas, mapas interactivos, ruletas de palabras, sopas
de letras..., y compartirlas para que cualquiera pueda utilizarlas o directamente utilizar
las ya creadas, que ademas se vinculan directamente con plataformas como Classroom
para que los alumnos y alumnas puedan realizarlas sin necesidad de registro teniendo un
feedback directo e instantaneo al docente y también al propio alumno.

Como docentes estd en nuestra mano encender la chispa de la curiosidad para que
nuestros alumnos y alumnas quieran aprender. Partiendo de esta premisa y de todo lo
comentado, se planted un proyecto de innovacién para la asignatura ‘innovacién e
investigacion educativa’ que, a pesar de las dificultades de la situacion, se pudo llevar a
la practica durante el practicum Il y que se va a desarrollar a continuacion.

2. CONTEXTO

2.1. Centro

El IES El Portillo es un centro de titularidad publica en el que se imparte la Ensefianza
Secundaria Obligatoria o ESO y el Bachillerato.

Curso 2019-2020 Ana A. Bueno Pardo Pdgina 2 de 31
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El Instituto se fundo en el afilo 1976 debido al desdoblamiento del Instituto Pignatelli
y fue el primero en funcionar como centro mixto en Zaragoza. Su primera localizacion se
situd en el antiguo Colegio de Maristas en la calle San Vicente de Paul, 10. A finales de los
afios 80 se trasladd a su ubicacion actual. El centro estd ubicado en la calle Juan XXIIl en
la ciudad de Zaragoza, junto a la Aljaferia, en el distrito Delicias, un distrito
tradicionalmente obrero.

Figura 2y 3: Entrada y emblema IES El Portillo. Recuperado de https.//ieselportillo.com/

232
L A-2 A-2

.

Figura 4: Distrito Delicias. Extraido de Revista Cifras Zaragoza 2019. Recuperado
de http://www.zaragoza.es/contenidos/estadistica/Cifras-ZGZ-2019.pdf

A-2

El distrito Delicias cuenta con una superficie de 3.284.606 m2, una densidad de
poblacién de 31.452 hab/km2 y esta formado por los barrios de: La Bombarda, La Bozada,
El Castillo, Ciudad Jardin, Delicias, Monsalud, Parcelacién Barcelona, Parcelacion Vicente,
Parque Roma, Parque Salamanca y Parque San Antonio.

Este distrito cuenta con una poblacion de mas de 100.000 habitantes, con una media
de edad de 47 anos. En funcidn de esta localizacion, los centros adscritos al instituto son
el CEIP Ana Mayayo, el CEIP Andrés Manjén, el CEIP Emilio Moreno Calvete, el CEIP José
Camon Aznar, el CEIP José Maria Mir, el CEIP Juan XXIII y el CEIP Monsalud.

La poblacion del distrito Delicias cuenta con circunstancias que la pueden diferenciar
de la de otros distritos de la ciudad de Zaragoza. Asi, es un distrito con bajo nivel de renta,
con casi un 25% de poblacién inmigrante y un nivel bajo de estudios.

El distrito Delicias (Revista Cifras de Zaragoza, 2019) cuenta concretamente con un
23% de inmigraciéon, mas de 24.500 habitantes, de los cuales un 51% son hombres y un
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49% son mujeres, siendo asi el barrio con mayor porcentaje de inmigrantes de la ciudad.
Dentro de ese 23%, el pais mas representado es Rumania con el 33,2% del total, seguido
mas lejos de China, Ecuador, Nicaragua y Marruecos, con entre el 5y el 7%.

Poblacién Extranjera por Continentes

i Hombres
10.000 Rumania -
8000 Nicaragua 643
6.000 China 758
4000 Marruecos 659
2000 ] - - == _ Ecuador 607
° Europa América Africa Asia Oceania Apdtridas 52
Total 9.982 6.830 5.658 209 6 17

Figura 5y 6: Poblacidn extranjera por continentes en el distrito Delicias. Extraido de
Revista Cifras Zaragoza 2019. Recuperado de
http://www.zaragoza.es/contenidos/estadistica/Cifras-ZGZ-2019.pdf

Por otro lado, el mayor porcentaje de poblacién del barrio no cuenta con estudios
finalizados. El 35,9% de la poblacion de Las Delicias no tiene estudios o tiene la primaria
incompleta, casi un punto por encima de la media de la ciudad. Por el contrario, solo el
11,3 % tiene estudios superiores, casi cuatro puntos por debajo de la media de Zaragoza.
Cabe destacar que el porcentaje de poblacidn sin estudios es preocupante en los rangos
de edad de 25 a 29 afios, con un 25%, y de 30 a 34 afios, con un 22%, mientras que los
gue tienen el graduado en ESO, de 25 a 29 afios, solo un 21%, y de 30 a 34 afios, un 26%.

25 2 20|30 a 34]35 a 39]40 2 44145 3 4950 a 54[55 a 59]60 2 64/65 2 69|70 a 7475 2 7980 a 84| 850
afios | afios | afos | afios | afios | afos | afos | afios | afos | afos | afios | afos | mas

| m6-Sin Especificar 1% | 3% | 3% | 3% | 2% | 2% | 1% | 1% | 1% | 0% | 1% | 0% | 1%
B 5-Sin Estudios 25% | 22% | 20% | 18% | 15% | 14% | 12% | 16% | 21% | 29% | 40% | s5% | 69%

| m4-Estudios de Ensefiaza Obligatoria 21% | 26% | 31% | 28% | 28% | 31% | 36% | 42% | 46% | 48% | 42% | 35% | 23%
| 2% | 21% | 16% | 11% | 7% | s% | 3% | 2%

m 2-Estudios de Grados No Universitarios | 9% | 7% | 7% | 9% | 13% | 13% | 12% | 9% | 8% | 6% | s% | 3% | 2%
| m 1-Titulado Universitario 19% | 17% | 15% | 14% | 17% } 17% | 16% | 15% | 11% | 9% | 7% | 4% | 3%
| m0-Doctores y Postgrados 6% | 6% | 3% | 2% | 2% | 2% | 2% | 2% | 1% | 1% | 1% | o% | o%

| m3-BUP/FP1/Grado Medio No Universitario| 19% | 19% | 21% | 26% @ 22%

Figura 7: Nivel de estudios por edades en el distrito Delicias. Extraido de Revista Cifras Zaragoza
2019. Recuperado de http.//www.zaragoza.es/contenidos/estadistica/Cifras-ZGZ-2019.pdf

Teniendo en cuenta estas circunstancias socioecondémicas, tanto el alumnado como
las familias estan expuestos a diferentes problemas sociales como el paro estructural, la
falta de integracioén, los problemas de vivienda (desahucios y pobreza energética) o las
adicciones. Por lo tanto, el centro cuenta con porcentajes elevados de familias con
problemas econdmicos y/o desestructuradas por lo que el centro adapta sus actuaciones
en funcion de estas circunstancias. En el sentido de atender a toda esta diversidad,
ademas de los distintos planes mas especificos como el PAD o el Plan de Igualdad, el

Proyecto Educativo de Centro se titula Proyecto DICS, Diversidad, Igualdad, Convivencia
y Sostenibilidad.

Curso 2019-2020 Ana A. Bueno Pardo Pdgina 4 de 31
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2.2. Coordinacién y profesorado implicado

El IES El Portillo, durante el curso lectivo 2019-2020, dispone de un departamento de
Tecnologia e Informatica formado por cuatro profesores, de los cuales, dos son
funcionarios de carrera y dos son interinos, una de las profesoras interinas se encuentra
ademads a media jornada. Todo el departamento esta implicado y el jefe de departamento
coordina este proyecto de innovacion.

El resto de departamentos del centro y el equipo directivo estan informados y han
prestado la ayuda necesaria. En cuanto al equipo directivo ademas participa activamente
gestionando los horarios para la coordinacién de reuniones de evaluacion de resultados.

2.3. Alumnado

El centro cuenta con 486 alumnos distribuidos en 4 vias entre 12 y 32 de la ESO, 3 vias
en 42y 3 vias en Bachillerato. Ademas en el 12 curso existe un programa PAI, en los cursos
de 22y 32 existen grupos PMAR y una agrupacion en 42 de la ESO.

El proyecto de innovacion propuesto va dirigido al alumnado de 32 de la ESO, en la
asignatura de Tecnologia, concretamente en el grupo B y para la unidad didactica de
materiales: los plasticos. El primer grupo donde se podra llevar a cabo este proyecto, el
cual consta de 12 alumnos y alumnas.

2.4. Causas de la intervencion

Después de observar activamente en el aula en el primer practicum, se realizd una
encuesta al alumnado en el segundo practicum (anexo 1), a pesar de la situacion de no
presencialidad, cuyos resultados fueron los siguientes:

Asistencia a clase

= Obligacion = Querer aprender = Otros

Curso 2019-2020 Ana A. Bueno Pardo Pdgina 5 de 31
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Como se puede ver como resultado de la encuesta, la desmotivacién en el alumnado
es notable, sobre todo en cuanto a clases mas tedricas, mientras que cuando se hace uso
de las TIC o se utilizan metodologias nuevas como el uso de aplicaciones, juegos en el
aula, investigacién por internet, actividades en grupo y con incentivos o premios, la
motivacion del alumnado crece.

Por ello, y siguiendo estos resultados, se planted la necesidad de un cambio de
metodologia debido a la desmotivacion y actitud pasiva, ademads de unos resultados cada
vez mas a la baja, por parte del alumnado en partes de la asignatura quizd no tan
practicas, como puede ser, en este caso, la explicacion de los diferentes plasticos, sus
caracteristicas y aplicaciones, pero que es extensible a cualquier contenido mas tedricoy
no tan practico que se dé en el aula, independientemente de la asignatura. Es por ello
qgue esta metodologia y, en concreto, la forma de llevarla a cabo en este proyecto de
innovacién podria ser transferible y utilizada en otras asignaturas.

De esta manera, se ha buscado una solucién alternativa a la simple clase magistral. La
encuesta reveld que las herramientas y metodologias que mds gustaban a los alumnos y
alumnas eran las siguientes: uso de aplicaciones, juegos en el aula, investigacion por
internet, actividades en grupo y con incentivos o premios. Por ello, se investigaron las
diferentes metodologias existentes; finalmente se decidié basarse en Aprendizaje basado
en Juegos, de manera cooperativa y con un incentivo por la participacién y la consecucion
del juego. El Aprendizaje basado en Juegos resulta una metodologia no muy utilizada
actualmente pero que estima buenos resultados como demuestran diferentes estudios,

gue se analizardn mas adelante.

3. OBJETIVOS

3.1. Obijetivos curriculares

Teniendo en cuenta todos los objetivos curriculares (Orden ECD/489/2016 del 26 de
mayo) de Tecnologia de 32 ESO, nos centraremos especialmente en los siguientes:

Obj.TC.2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos para el analisis, disefio,
elaboracién y manipulacion de forma segura y precisa de materiales, objetos y sistemas
tecnoldgicos, valorando en cada situacion el alcance de los posibles riesgos que implican
para la seguridad y la salud de las personas y la adopcién de medidas de proteccion
general e individual que se requieran.

Obj.TC.4. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador, asi
como su funcionamiento e interconexion mediante dispositivos moviles e inaldmbricos o

Curso 2019-2020 Ana A. Bueno Pardo Pdgina 7 de 31
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cableados para intercambiar informacién y datos. Manejar con soltura aplicaciones
informaticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar vy

presentar informacion, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

Los contenidos asociados a estos objetivos especificos seran los asociados al bloque 3
y al blogue 2, respectivamente, expuestos a continuacion:

Bloque 3: Materiales de uso técnico
e Materiales de uso técnico: Clasificacion y caracteristicas.
e Los plasticos; clasificacion, propiedades y aplicaciones.
e Técnicas de mecanizado, unién y acabado, de fabricacion y conformado.
Impresion 3D.
¢ Normas de seguridad y salud en el trabajo con utiles y herramientas.

Los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables vinculados a este
objetivo seran los siguientes:

Crit.TC.3.1. Analizar las propiedades de los materiales utilizados en la construccion de
objetos tecnoldgicos reconociendo su estructura interna y relacionandola con las
propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan producir

Est.TC.3.1.1. Explica cdmo se puede identificar las propiedades fisicas,
mecanicas y quimicas de los materiales de uso técnico y describe sus
caracteristicas propias comparando sus propiedades.

Crit.TC.3.2. Manipular y mecanizar materiales convencionales asociando Ia
documentacion técnica al proceso de produccion de un objeto, respetando sus
caracteristicas y empleando técnicas y herramientas adecuadas con especial atencion a
las normas de seguridad y salud.

Est.TC.3.2.1. Identifica y manipula las herramientas del taller en operaciones
bdsicas de conformado de los materiales de uso técnico.

Est.TC.3.2.2. Elabora un plan de trabajo en el taller con especial atencion a las
normas de seguridad y salud.

Bloque 2: Expresion y comunicacion técnica
e Expresion grafica: Representacion de objetos mediante bocetos y croquis,
normalizacion, escala y acotacion.
e \Vistas de un objeto: Planta, alzado y perfil, Representacién de objetos en
perspectiva: perspectiva caballera e isométrica.
e Aplicaciones informaticas de disefio grafico en dos y tres dimensiones. Memoria
técnica de un proyecto.
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Los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables vinculados a este
objetivo seran los siguientes:
Crit.TC.2.1. Representar objetos mediante vistas y perspectivas aplicando criterios de
normalizacion y escalas.
Est.TC.2.1.1. Representa mediante vistas y perspectivas objetos y sistemas
técnicos, mediante croquis y empleando criterios normalizados de acotacién y
escala, utilizando software de disefio técnico.

Crit.TC.2.2. Interpretar y elaborar croquis y bocetos como elementos de informacion
de productos tecnoldgicos.
Est.TC.2.2.1. Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacién de
productos tecnoldgicos.

Crit.TC.2.3. Explicar mediante documentacion técnica las distintas fases de un
producto desde su disefio hasta su comercializacién.
Est.TC.2.3.1. Produce los documentos necesarios relacionados con un
prototipo empleando cuando sea necesario software especifico de apoyo.

3.2. Objetivos de la intervencién

e Respecto al alumnado:

o Reconocer, describir, comprender, analizar, ampliar, desarrollar y afianzar los
conocimientos respecto al temario de los materiales, en concreto, los
plasticos, correspondiente al curriculo de 32 ESO, bloque 3.

o Mostrar actitud activa y motivacién respecto al aprendizaje llegando a
disminuir los niveles de absentismo actuales.

o Mejorar las habilidades sociales con el resto del alumnado de la clase en un
ambiente de aprendizaje diferente al habitual, mas motivador y discernido.

o Saber usar programas de disefio grafico para la elaboracién de materiales,
correspondiente al curriculo de 32 ESO, bloque 2.

e Respecto al profesorado:

o Fomentar el conocimiento y la colaboracion entre el alumnado, permitiendo
gue ellos lleven la dindmica de la clase, siempre con apoyo del profesor.

o Motivaral alumnado para que aprenda el temario mediante una metodologia
diferente, obteniendo mejores resultados y disminuyendo el absentismo
incrementando la participacion.

o Informar y coordinarse entre los diferentes departamentos para poder
implantar esta metodologia en otras asignaturas a medio plazo.
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4. ARGUMENTACION TEORICA

Las metodologias activas son ya una realidad, cada vez ganan mas protagonismo en
las aulas, pero no son algo nuevo. Edgar Dale, pedagogo estadounidense, desarrollé en
1946 el cono de la experiencia, ahora conocido como cono o piramide del aprendizaje,
como propuesta de representacion del nivel de asimilacion del aprendizaje en funcién
del medio utilizado (Dale, 1946). En 1967, D.G. Teichler afiadid porcentajes, aungque no

tienen ninguna evidencia cientifica y por ello que no se han contemplado.
APRENDIZAJE

Definir
lo que leermos

PASIVO

Figura 8: Adaptacién del cono de la experiencia de Edgar Dale. Recuperado de
https://www.nhfournier.es/blog/gamificacion-i-jugar-a-las-cartas-para-aprender/

En la parte superior del cono se encuentran los medios mas tradicionales, elementos
pasivos, como leer y escuchar, que corresponderian, por ejemplo, a una clase magistral,
aungue se afiadan imagenes o videos como soporte a la explicacién del docente. En la
base del cono, el mayor nivel de adquisicion de aprendizaje, se encuentra la experiencia
directa y experimental, el ‘aprender haciendo’, donde se deja de lado la pasividad de los
primeros elementos para que el alumno forme parte activa de su propio aprendizaje. En
ese nivel se enmarcarian las metodologias activas que hacen protagonista al alumnado,
rechazando procesos memoristicos y favoreciendo un desarrollo critico del pensamiento.

Las metodologias activas fomentan el aprendizaje significativo e inclusivo,
aumentando la presencia, la participacion y el progreso del alumnado, compensando
ademas dificultades individuales gracias la interaccién grupal (Echeita, G. y Ainscow, M.,
2011). El aprendizaje serad duradero y eficiente, gracias al uso de técnicas que fomenten
el pensamiento, ya que el aprendizaje sera el resultado es éste (Salmon, A., 2015). La
combinacién de metodologias activas con técnicas de pensamiento reporta una serie de
beneficios lo cual hace que sea importante introducirlas e implantarlas en el aula (Pineda,
R., et. al, 2017).
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4.1. Aprendizaje basado en juegos

Una de esas metodologias activas que fomentan el aprendizaje significativo es el
aprendizaje basado en juegos, en el cual se basa este proyecto de innovacion y TFM.

El Aprendizaje basado en Juegos resulta una metodologia no muy utilizada
actualmente pero que estima buenos resultados como demuestran diferentes estudios,
entre ellos el estudio “Gamificacion y aprendizaje basado en juegos para dreas STEM:
estudio del caso de un proyecto de innovacion educativa” (Pinto, G., et. al, 2019), aunque
puede suponer bastante esfuerzo a la hora de crear los materiales.

Muchos docentes de distintas materias y etapas educativas utilizan actualmente
juegos como Cifras y Letras, Pasapalabra, Trivial... pero las actividades Iudicas o juegos
didacticos no son algo nuevo, a finales del siglo XIX se publicaron varios libros sobre este

tipo de aprendizaje.

LAS

RECREACINES CIBNTIFCS

ENSTRANZA OB 108 JUBGRS

U s = s
U QUMC BN LIBITORS Ui WITONA MTSAL W AN UBAL
Ut SUDK MECHETARS AT | U e

GASTOX TISSAXDIER
Ratu e Ok i e LA WATER,

Figura 9: Portada del libro de 1897 “Las recreaciones cientificas y la ensefianza por los
juegos” Recuperado de https.//www.march.es/

También se venden, actualmente y desde hace ya mas de 100 afios, diversos juegos
cientificos para introducir a los nifios y nifias en quimica, fisica, tecnologia, biologia...
Estos juguetes se enfocan a objetivos interdisciplinares, pueden ser fuente de futuras
vocaciones y se puede aprender ciencia de forma muy simpatica. Cabe destacar que,
como punto negativo, a veces puede formar una vision distorsionada de la ciencia, como

algo misterioso e incluso magico.

Figura 10: Juegos cientificos. Recuperado de https.//www.elcorteingles.es/
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El aprendizaje basado en juegos tiene diferentes ventajas (Aula Planeta, 2015):

e Motiva al alumno: capta su atencion ya que les proporciona un entorno que
les gusta, les divierte y les motiva. El juego dinamiza la clase y les despierta y
mantiene el interés, no solo por la victoria sino por la propia practica ludica.

e Ayuda a razonar y ser auténomo: el juego plantea situaciones en las que se
debe reflexionar y tomar decisiones. Con esta metodologia no solo se asimilan
conceptos sino que también desarrollara capacidades cognitivas a través del
pensamiento critico, el analisis y la resolucién de problemas.

e Permite el aprendizaje activo: se ejercitan los conocimientos de manera
practica. El alumnado experimenta, practica el ensayo-error, relaciona
conocimientos previos y nuevos y toma decisiones para mejorar.

e Da al alumno control de su propio aprendizaje: el feedback es instantaneo en
cuanto a sus conocimientos sobre un tema o asignatura, es consciente de su
aprendizaje, del grado de adqusicion y en qué debe incidir y centrarse para
mejorar y aprender.

e Proporciona informacidn util al profesor: mas alla del resultado final del juego,
da informacién de las elecciones del alumnado, los problemas que surgen, los
puntos en los que falla o en los que destaca, es decir, el docente podra detectar
fortalezas y debilidades o comprobar el nivel de comprension y adquisicion de
conocimientos.

e Potencia la creatividad y la imaginacién: la improvisacién y capacidad de
imaginacién en cada reto hace que el alumnado abra su mente y cambie su
percepcion. Donde ademas esto se multiplica si el alumnado también disefia el
juego con ayuda y guia del docente.

e Fomenta las habilidades sociales: es perfecto para realizarse de manera
colaborativa y cooperativa. El alumnado iteractua, trabaja su comunicacion,
sus emociones, el didlogo, el autocontrol... Esto se traduce en un mejor clima
en el aula y la cohesion de sus miembros.

5. ARGUMENTACION PRACTICA

Hay muchos antecedentes del uso practico de esta metodologia pero uno de los mas
relevantes y exitosos, ademas de un ejemplo local ya que tiene su origen en Zaragoza, es
la web Trivinet (https://www.trivinet.com/).

Pablo Ruiz Soria, profesor de Informatica del IES Angel Sanz Briz ubicado en Casetas,
(Zaragoza) cred Trivinet en el aflo 2009, una plataforma didactica basada en la
colaboracion y la gamificacion (Trivinet, 2009). Se trata de un trivial online educativo, una
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plataforma viva que nace a partir de la observacién del comportamiento de su alumnado
en sus clases y que crece gracias a las aportaciones de otros docentes y alumnos que usan
la plataforma (Catedu, 2018).

Los objetivos de la plataforma son los siguientes:

e Desde la perspectiva del profesor:
v Detectar carencias de aprendizaje de modo inmediato
v' Dotar al profesorado de una herramienta que me permitiese realizar
seguimientos personalizados de mi alumnado

v" Detectar donde fallan mas los alumnos para reforzar dicha 4rea

e Desde la perspectiva del alumnado:
v’ Proporcionar una herramienta de estudio (a través del envio de preguntas y
del juego en si)
v’ Proporcionarles un lugar donde ver sus aciertos y fallos y a la vez que
contuviese la teoria para reforzar dichos aciertos/fallos

Pablo Ruiz, comenta que cada docente la usa de modo distinto pero su método es el
siguiente: crea un grupo de la asignatura y hace que sus alumnos se unan, después, ellos
sugieren preguntas (de esta manera repasan) y estas preguntas le llegan a él como
creador del grupo (ahi empieza a detectar si hay carencias en lo asimilado) y las que
considera adecuadas las acepta y de esta manera forman parte del trivial de la asignatura.

Conforme los alumnos juegan (estudian y repasan a la vez), las preguntas se van
actualizando mostrando los porcentajes de acierto en cada una de ellas (asi sigue
detectando sus carencias) y se va generando un histérico con sus respuestas. Los alumnos
pueden consultar su propio histérico y ver sus aciertos y sus fallos, ademas tienen acceso
inmediato a explicaciones tedricas de dichas respuestas. El creador del grupo, el profesor,

también tiene acceso al seguimiento.

Ademas de esto es posible subir imdgenes para usarlas en preguntas, puede generar
examenes en pdf o en la web (si son en la web el alumnado recibe su calificacion al
instante ya que se corrigen automaticamente y puede consultar sus fallos y aciertos), se
pueden crear agrupaciones de preguntas, se puede buscar preguntas ya creadas e
incorporarlas a tu grupo...

Lo que empezd siendo una herramienta solo para su clase se extendiod hasta tal punto
que, a dia de hoy, la web alcanza ya las 189.000 visitas y se ha traducido a varios idiomas
por lo que esta siendo utilizada por docentes de todo el mundo.
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En palabras de Pablo Ruiz (Peri, E., 2017), “El resultado es satisfactorio. El rendimiento
de mis estudiantes ha mejorado. Ellos se fijan en el hecho de jugar, pero va mas all3,
porque hay explicaciones y aclaraciones cuando las cuestiones generan debate o dudas.
Hay una dindmica educativa y se nota que repercute en la motivacién. Ademas, se dan
insignias cada mes a los tres mejores de cada grupo y eso también ayuda”, cuenta este
profesor. “A través del juego consigo que repasen el contenido de la clase y de las
materias. Ahi tengo un primer filtro para ver si han entendido el temario o no. Si veo que
no ha sido asi, paré la clase y lo explico de nuevo. Si es un alumno o alumna en concreto
el que no lo entiende, lo llamo aparte y le comento la cuestién. Hay entretenimiento

o fi
|’|’|, ALY

Panel de control del grupo: EEE 2017/18

educativo”.

Configuracion general
T
Preguntas
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Figura 11: Panel de control de Trivinet. Recuperado de https.//web.catedu.es/

Figuras 12 y 13: Porcentaje de fallos, aciertos y resultados por alumno. Recuperado de
https://web.catedu.es/

Tal cual se aplica esta herramienta de ludificacién en el aula, se fomenta claramente
la participacion y la competitividad sana del alumnado, donde repasan tanto en la
creacion de preguntas como a la hora de jugar.

Lo ideal de esta herramienta es que el docente, o creador del grupo, tiene total acceso
a las respuestas de los alumnos y alumnas, pudiendo ver claramente los errores y los
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aciertos para saber donde incidir mas en las clases y saber dénde necesitan mas apoyo o
menos. La herramienta, como he comentado antes, también permite hacerles de manera
ludica incluso examenes, lo cual puede quitar el estrés que éstos puedan generar en el
alumnado. En palabras del profesor, creador de Trivinet, el rendimiento de los
estudiantes ha mejorado notablemente, estdn mas motivados y disfrutan aprendiendo,
porgue para ellos es un juego, que incluso ellos mismos crean generando preguntas para

el resto de sus compafieros.

Esta herramienta facilita el aprendizaje mediante el juego y la creacién de contenido,
ademas indica al alumno donde acierta y donde falla, y en ese caso, le muestra el camino
correcto, y para todo eso solo necesitan conectarse a la web y que el docente haya creado
un grupo, una herramienta accesible y facil de usar tanto por parte de los docentes como
del alumnado, utilizando la ludificacién para aprender mas y mejor de forma divertida.

6. DISENO Y DESARROLLO

6.1. Metodologia

Las metodologias empleadas seran la siguientes:

e Aprendizaje basado en Juegos (ABJ): se realizara un juego previamente ideado por

el docente, cuyos materiales seran elaborados por el alumnado, debido a que el
bloque anterior cuenta con contenidos y objetivos de uso de aplicaciones de
disefio grafico, explicado en este documento en el apartado de recursos vy
objetivos.

El juego se basa en el juego ya existente llamado ¢Qué tengo en el coco?, donde
los jugadores se colocan una carta en la cabeza gracias a un soporte y deberdn
hacer preguntas al resto de jugadores para adivinar finalmente la carta que tienen

en el ‘coco’.

e Aprendizaje cooperativo: el juego se realizard en el grupo clase y se trabajard en

equipo para la consecucion del mismo. El alumnado serd quien pregunte vy
conteste a las preguntas que realice cada uno de ellos en cuanto a la carta que
tengan colocada en la cabeza, deberdn trabajar cooperativamente para que todos
consigan el objetivo; acertar el plastico que les ha tocado en el juego haciendo las
preguntas adecuadas. La responsabilidad sera tanto individual como grupal y la
participacion serd igualitaria entre todos ellos. Ademas la preparacién y el material
que se utilizard en el juego se llevara a cabo de manera cooperativa y colaborativa
entre docente y alumnado y entre el propio alumnado.
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6.2. Recursos

Los recursos y materiales para llevar a cabo este proyecto seran los siguientes:

e Cartas plastificadas con los diferentes pldsticos y sus caracteristicas

e Un soporte para que pueda colocarse la carta asignada a cada alumno o alumna
en la cabeza, de manera que él o ella no la vean pero el resto de alumnos y
alumnas si para asi poder responder a las preguntas que vaya haciendo hasta

adivinar qué plastico es.
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Figura 14 y 15: Imdgenes del juego y de los materiales ‘Qué tengo en el
coco’. Recuperado de https://juquetesypeluchesneo.com/

Las cartas del juego se realizaran y disefiaran por los alumnos y alumnas; se elaboraran
dentro de la unidad correspondiente al Bloque 2: Expresidon y comunicacion técnica. (La
necesidad de interpretar y producir documentos técnicos requiere conocer las técnicas
basicas de dibujo y manejo de programas de disefio grafico. Los documentos técnicos
seran sencillos al comienzo, aumentando su grado de complejidad, especificidad y calidad
técnica. En la elaboracién de la documentacion de un proyecto técnico se debe
incorporar el uso de herramientas informaticas que permitan la presentaciéon de
resultados textuales, numéricos y graficos, asi como la inclusion de imagenes y otros
elementos multimedia).

En esta unidad/bloque de expresion y comunicacion técnica el alumnado disefiara las
cartas mediante el manejo de aplicaciones y programas de disefio grafico, como puede
ser Gimp o Freehand, programas gratuitos de edicion y creacién de imagenes.

El alumnado dispondra de una carta ejemplo (anexo II), que, siguiendo dicho ejemplo,
se le asignara a cada alumno un tipo de plastico y ellos mismos deberan elaborar la carta
buscando informacion sobre el plastico asignado. Sera el alumnado quien debera buscar
un objeto elaborado con ese plastico, las propiedades y aplicaciones mas destacadas, su
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codigo de reciclaje en caso de que lo tenga, etc. Antes de la realizaciéon del disefio de la
carta deberdn realizar un entregable con los datos y la informacion recabada en su
investigacién con los apartados requeridos en formato libre.

Posteriormente las cartas elaboradas por los alumnos y alumnas seran impresas y
plastificadas para que las cartas puedan ser colocadas en un soporte para la realizacion
correcta del juego. Este proceso de impresion y plastificacion lo hara el alumnado en el

centro.

Para la fabricacién del soporte se propone la creacion del mismo mediante el disefio
e impresion 3D, para que el alumnado pueda llevarlo a cabo y que, de esta manera,

puedan ver y realizar ellos mismos el proceso completo.

De esta manera, el alumnado elaborard un boceto del soporte, siguiendo las
especificaciones marcadas por el docente. Dichos bocetos una vez finalizados se
someterdn a votacién entre el alumnado para que ellos mismos decidan el ‘soporte
ganador’. Dicho soporte serd impreso en la impresora 3D del edificio Etopia situado en
Avda. Soria (Zaragoza), ya que en este caso el centro no dispone de una propia. Para ello,
el alumnado, junto con el docente, se desplazardn hasta el edificio Etopia y asi podran
ver el proceso completo de la impresion 3D.

6.3. Temporalizaciéon

Se plantea que esta experiencia inicial tenga, en cuanto al proyecto se refiere, una
duracion de seis sesiones, contemplando la posibilidad de ampliar la metodologia a otras
unidades didacticas e incluso a otras asignaturas si se observan resultados positivos,
adaptandola a las tematicas particulares. Estas sesiones tendran lugar en el horario
correspondiente a la asignatura de Tecnologia de 32 ESO.

Dentro de la temporalizacién de la unidad didactica de materiales: los plasticos,
marcada en la programacién didactica, que consta de 5 sesiones; la intervencion de este
proyecto de innovacién, como se ha comentado anteriormente, esta planteada para dos
sesiones con respecto a esta unidad y otras 4 sesiones con respecto a la unidad didactica
de expresién y comunicacién técnica, en total 6 sesiones de intervencion.

En las primeras sesiones correspondientes al bloque 2, se realizaran los materiales
necesarios para la consecucion del juego. En la siguiente sesion se procedera con la
realizacion del juego, mientras que en la Ultima sesién se evaluaran los resultados del
mismo mediante una prueba de tipo objetivo que servira a su vez de método de control
y evaluacién de la Unidad Didactica.
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6.3.1. Sesiones y actividades

El proyecto de innovacién, como se ha comentado, constara de seis sesiones y tendra
lugar de manera transversal en dos bloques de contenido/unidades didacticas, con un
total de 9 sesiones, teniendo en cuenta tanto el proyecto como las unidades en las que
se desarrolla:

e Sesiones de preparacion, blogue 2: las cuatro primeras sesiones corresponderdn

a la unidad didactica del bloque 2: Expresion y comunicacién técnica. Se tratara
de sesiones de preparacion de recursos para el ABJ, el proyecto de innovacién
incluye estas sesiones:

o Elaboracion por parte del alumnado de las cartas segun se ha explicado en
el apartado anterior.

o Impresidn vy plastificacion de las cartas.

o Elaboraciéon de bocetos del disefio del soporte de la cabeza para la
dindmica del juego. Entre los soportes disefiados por el alumnado, ellos
mismos elegiran el ‘soporte ganador’ mediante una votacidon (no
pudiendo votar al de uno mismo). Este soporte serd el elegido para su
impresion 3D.

o Actividad complementaria: Impresién del soporte elegido en impresora
3D. El alumnado, junto con el docente, se desplazaran al edificio Etopia
para el uso de la impresora 3D de la que disponen, ya que en este caso el
centro no dispone de una propia. Asi el alumnado vera el proceso al
completo de la impresion 3D. Esta actividad complementaria, teniendo en
cuenta la localizacién del centro y del edificio Etopia y el tiempo destinado
al proceso de impresién 3D, ocupard la mafiana del dia destinado avisando
a los profesores y profesoras de las asignaturas que corresponda. Ademas
se informard de la actividad a las familias y se les pedird permiso por
escrito para la participacion del alumnado, ya que se trata de una actividad
fuera del centro.

e Sesiones de preparacidon previas al proyecto de innovacion, blogue 3: las tres

sesiones siguientes corresponderan al bloque 3: Materiales de uso técnico. Se
tratard de sesiones de preparaciéon del alumnado e imparticion de contenidos
curriculares para la consecucion correcta de juego. Estas sesiones estan
contempladas en la Unidad Didactica, tal y como figura en la Programacién
Didactica. No pertenecen a la intervencion aqui planteada y de las mismas se
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extrae el siguiente resumen, dado el interés de su conocimiento para el correcto
desarrollo de este proyecto de innovacion.

o Intro noticia: ¢Como afecta el Covid a los plasticos? (BBC News, 2020).

o Busqueda de informacién en internet sobre los diferentes materiales, en
concreto los plasticos, y como les afecta el Covid-19 en cuanto al tiempo
de permanencia en los mismos.

o Explicacion del temario de materiales, los plasticos.

o Ejemplos practicos y visuales de los plasticos, con diferentes botellas y los
diferentes procesos de fabricacién y de reciclaje de las mismas.

e Sesion de juego: inicio de las sesiones correspondientes a la aplicacion del

Proyecto de Innovacidon; aprendizaje basado en juegos. Sesién de juego
“Aprender jugando los plasticos”. Finalizacion del juego y elaboracién de
encuestas al alumnado.

El docente explicara el juego al inicio de la sesion y después se mantendra al
margen para que los alumnos puedan llevarlo a cabo, aunque realizara
observacion activa y podra guiar a los alumnos y alumnas. Se utilizara una lista de
cotejo. (Anexo Ill).

Antes de finalizar la sesion el alumnado realizara una encuesta donde encontrara
preguntas para poder empezar con la evaluacién de la metodologia. (Anexo V).

e Sesion de evaluacion: en esta Ultima sesidon del proyecto se realizard una

evaluacién de resultados tanto de la metodologia como de la unidad didactica en
un Unico test, con una prueba de tipo objetivo con preguntas de seleccion simple.

Durante el curso académico 2019-2020, la unidad de materiales de uso técnico: los
plasticos, estaba planteada para ser impartida del 4 al 22 de mayo. Se dispone de tres
sesiones a la semana dispuestas los lunes, los martes y los jueves y por tanto en ese

periodo se cumplirian las 9 sesiones previstas tanto del bloque 3 como del blogue 2.

En el siguiente punto se detalla la calendarizacion completa para las semanas del
practicum Il en las que se planteaba impartir la unidad, en donde se incluyen: sesiones
de preparacion del bloque 2 (expresidn y comunicacién técnica), sesiones de preparacion
del blogue 3 (materiales de uso técnico: los plasticos), sesion de juego y sesion de
evaluacién; desglosando cada apartado y dividiendo la unidad de los plasticos en tres
blogues: introduccién, tipos de plasticos y fabricacion con plasticos.
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6.3.2. Calendarizacion

Seccion

Nombre de la seccion

Bloque 2: Expresidn y comunicacidn técnica

1
11
1.2
13
ACT

Disefio grafico e impresion 3D
Disefio por ordenador de cartas
Impresion y plastificacién de cartas

Boceto y croquis soporte cabeza

Actividad complementaria: visita a Etopia

Blogue 3: Materiales de uso técnico

1

0
1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6
2
2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
LAB

3.1
3.2
3.3
3.4
35
3.6
3.7
3.8
3.9
ABJ

EVAL

Introduccion

Noticia de actualidad: intro del tema
Un poco de historia

éQué son los plasticos?

Obtencion de los plasticos
Propiedades y aplicaciones

Aditivos de los plasticos

Los plasticos y el medioambiente
Tipos de plasticos

Clasificacion de los plasticos
Termoplasticos

Termoestables

Elastémeros

Bioplasticos

Laboratorio: ¢Este plastico tiene PVC?
Fabricacién con plasticos

Fases fabricacion objeto plastico
Técnicas de fabricacion: compresion
Técnicas de fabricacion: extrusion
Técnicas de fabricacién: inyeccion
Técnicas de fabricacion: soplado
Técnicas de fabricacién: vacio
Técnicas de fabricacién: calandrado
Técnicas de fabricacion: rotomoldeo
Técnicas de fabricacion: inmersion
Aprendizaje basado en juegos
Aprender jugando los plasticos
Evaluacién

Evaluacién

ISR S \IANA 1|SEMANA 2| SEMANA 3

11/05-15/05 18/05 - 22/05
LMXJVLMXIJV LMXIJV

de
sesiones

N N N e

I T e B e e = S =

4/05-8/05
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Debido a la situacién de alarma y de no presencialidad, la unidad didactica de los
plasticos (bloque 3) se impartié del 27 de abril al 22 de mayo, a través de Classroom. De
esta manera, los lunes de cada semana se impartié una seccion del temario el cual, como
se muestra en la calendarizacion, dividido en tres blogues (introduccion, tipos vy
fabricacion con pldsticos) y la ultima se dedicara a la evaluacion de la unidad.

Al no ser posible la realizacién del juego de manera no presencial en esta situacion, se
propone igualmente el uso de la metodologia que abarca este proyecto, el aprendizaje
basado en juegos. Para cada bloque se realizé un video explicativo, un cuestionario y un

juego.

Estos fueron los juegos asociados a cada blogue y que se enviaron a través de
Classroom, que gracias a la indexacion con Educaplay, una vez lo realizaron la puntuacion
salié directamente en el Classroom de cada alumno y alumna, sin necesidad de registro:

e Crucigrama: introduccion a los plasticos (Bueno, A., 2020)

Introduccion. los plasticos

Es la propredad de los
pldsticos que hace que no
traspase el agua y que por ello

se utiliza para fabricar
carierias, por ejemplo.

Figura 16: Crucigrama: introduccién a los pldsticos. Recuperado de
https://es.educaplay.com/

e Mapa interactivo: tipos de plasticos (Bueno, A., 2020)

Tipos de plasticos

0r !iii! 00:58

Haz clicken- ‘Caucho

Figura 17: Mapa interactivo: tipos de plasticos. Recuperado de
https://es.educaplay.com/
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e Ruleta de palabras: pasapalabra de los plasticos (Bueno, A., 2020)

EMPIEZA POR LA P

®®®° Las macromoléculas que se forman al unir

mondémeros se denominan....

& polimeros

Q |

a educa

Figura 18: Ruleta de palabras: pasapalabra de los plasticos. Recuperado de
https://es.educaplay.com/

6.4. Agrupamientos

Para la realizacion del juego, al tratarse de una clase de 12 alumnos y alumnas se
propone la creacion de minimesas de trabajo diferentes, tres mini grupos de cuatro

alumnos y alumnas en cada uno.

De esta manera podran jugar de manera mas dindmica y rdpida y no estaran
esperando su turno tanto tiempo como si se jugase con el grupo al completo.

Las minimesas o grupos se realizaran con alumnado heterogéneo entre si pero
creando asi minigrupos homogéneos en cuanto a capacidades. El profesor o profesora
estara observando activamente y podra intervenir y modificar los grupos si asi lo ve
necesario evitando grupos que no estén realizando el juego correctamente. Ademas se
observara activamente al alumnado y se rellenard una ficha de observacién de cada

alumno o alumna (Anexo ).

6.5. Coordinacion y seguimiento

El seguimiento sera liderado por el docente encargado de la clase en la que se aplique
el proyecto de innovacién mientras que la coordinacion del mismo sera llevada a cabo
por el jefe de departamento. El resto del departamento serd informado de los progresos.

Una vez finalizado el proyecto de innovacion se establecera una reunién con todos los
departamentos y el equipo directivo para informar de los resultados del mismo.
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7. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los estandares de aprendizaje evaluables de la unidad de los plasticos (bloque 3) y de

la parte correspondiente al bloque 2, se categorizaran de la siguiente manera:

Blogque

Bloque

META VOLANTE

Expresion grdfica: bocetos y
croquis, normalizacion,
escala y acotacion.

Vistas de un objeto.
Representacion de objetos
en perspectiva.

Aplicaciones informdticas
de disefio grdfico en dos y
tres dimensiones. Memoria
técnica de un proyecto.

Materiales de uso técnico:
Clasificacion y
caracteristicas.

Los pldsticos; clasificacion,
propiedades y aplicaciones.

Técnicas de mecanizado,
unién y acabado.

Técnicas de fabricacion y
conformado. Impresién 3D.

Normas de seguridad y
salud en el trabajo con
utiles y herramientas.

INDICADORES

Est.TC.2.1.1.

Representa mediante vistas y
perspectivas objetos y sistemas
técnicos, mediante croquis vy
empleando criterios normalizados
de acotacion y escala, utilizando
software de disefio técnico.

Est.TC.2.2.1.

Interpreta croquis y bocetos como
elementos de informacién de
productos tecnoldgicos.

Est.TC.2.3.1.
Produce los documentos
necesarios relacionados con un

) X
prototipo empleando cuando sea
necesario software especifico de
apoyo.
Est.TC.3.1.1.
Explica cdmo se puede identificar
las propiedades fisicas, mecanicas
y quimicas de los materiales de
uso técnico vy describe sus
caracteristicas propias
comparando sus propiedades. .
Est. TC.3.2.1.
Identifica y manipula las
herramientas del taller en
operaciones basicas de
conformado de los materiales de
uso técnico.
Est. TC.3.2.2.
Elabora un plan de trabajo en el X

taller con especial atencién a las
normas de seguridad y salud.

asignatura de tecnologia es:

Basicos

- 60%

Intermedios - 30%

Avanzados

- 10%

La ponderacién establecida para la categorizacion de estandares de aprendizaje de la
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7.1. De los aprendizajes del alumnado

Se realizara una prueba de tipo objetivo al alumnado en la Ultima sesidon para evaluar
tanto el aprendizaje del alumnado con respecto a la unidad didactica de los plasticos
(bloque 3) como de la propia eficacia del proyecto de innovacién y de la metodologia del
mismo. Dicha prueba de tipo objetivo tendrda en cuenta la categorizacién de los
estandares evaluables mostrados en el apartado anterior.

Ademads de la prueba de tipo objetivo, se tendrd en cuenta la observacion en el
durante la unidad, tanto las sesiones de preparacién como las del proyecto (Anexo Ill).

De esta manera el criterio para la ponderacién de los instrumentos de evaluacion de

los aprendizajes correspondientes a los estandares 3.1.1, 3.2.1y 3.2.2. sera el siguiente:
Prueba de tipo objetiva - 80%
Observacién en elaula - 20%

En cuanto a la evaluacién del Bloque 2 y los estandares correspondientes se propone
la realizacion de dos escalas de observacion (anexo VI) que recogeran lo relativo a los
trabajos realizados por parte del alumnado, tanto el disefio de las cartas como el bocetaje

del soporte, quedando de la siguiente manera:

Estandares 2.1.1.y 2.2.1. (Boceto del soporte)
Escala de observacion - 100%
Estandar 2.3.1. (Disefio de cartas)
Escala de observacién - 100%

7.2. De la practica docente

Se propone una hoja de seguimiento para la evaluacion de la practica docente, donde
se contempla la planificacidn del proyecto y sus sesiones, la motivacién del alumnado, la
presentacion del proyecto, el clima en el aula y el seguimiento del proyecto, entre otros
indicadores. En ella se valorara si se han cumplido los indicadores y se dispondra de una
columna adicional para afiadir comentario y/o propuestas de mejora (anexo VII).

7.3. De la puesta en marcha y de los objetivos del proyecto

Se propone para la evaluacién de la puesta en marcha y de los objetivos la realizacion
de un coloquio o charla entre todos los miembros implicados en el proyecto para el
intercambio de opiniones sobre las impresiones del proyecto de innovacion, teniendo en
cuenta el proceso seguido y los resultados obtenidos del mismo.
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8. RESULTADOS

8.1. Resultados esperados

Con la realizacion de este proyecto de innovacion se esperaba una mejora en el grado
de adquisicion de conocimientos adquiridos y una mejora en cuanto a la actitud pasiva y
desmotivacion actual del alumnado, creando de esta manera y a través de esta
metodologia mayor motivacion e interés, disminuyendo también los niveles de
absentismo actuales.

Se propone la realizacion de encuestas al alumnado de todos los grupos del mismo
curso para comprobar el nivel de motivacién tanto del grupo en el que se aplica este
proyecto de innovacién como del resto al que no. Con esta comparacién entre grupos se
espera comprobar que el grupo implicado estd mas motivado que el resto de grupos.
Estas encuestas deberdn ser transferibles a afios futuros en los que se siga aplicando el
proyecto de innovacién para comprobar el nivel de motivacién de los grupos, (encuestas
al alumnado en anexo V).

De esta forma, los resultados esperados se podrian agrupar en:

8.1.1. Resultados cuantitativos

e Unaumento del 30% en la motivacion del alumnado respecto al nivel previo y al
nivel del resto de grupos en los que no se ha aplicado el proyecto y de esta manera
una disminucioén del nivel de absentismo actual (Anexo V).

e Un aumento del 50% en los resultados académicos por parte del alumnado, a
través del andlisis de las pruebas finales planteadas en la unidad didactica
comparado con cursos anteriores y con el resto de grupos del mismo afio a los
qgue no se les ha aplicado el proyecto de innovacion.

¢ Unaumento del 50% en la satisfaccion del alumnado (Anexo V).

8.1.2. Resultados cualitativos

e Un cambio a una metodologia activa centrada en el proceso ensefianza-
aprendizaje.

e La mejora de la adquisicion de las siguientes competencias por parte del
alumnado: aprender a aprender, competencia social y civica, sentido de la
iniciativa y del espiritu emprendedor y comunicacion linglistica, entre otras.

e Lainnovacion con respecto a las metodologias usadas actualmente, incluyendo e
integrando el aprendizaje basado en juegos.
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8.2. Resultados obtenidos

El aprendizaje basado en juegos que sustenta este proyecto de innovacion se puso en
practica en el practicum Il. Debido a la situacién de no presencialidad solo se pudo aplicar
la metodologia y no el proyecto en si. A pesar de esto, los resultados obtenidos fueron
los siguientes:

e Aumento de la motivacion y disminucién del absentismo: inicialmente el
alumnado que hacia las tareas y asistia a las videoconferencias era de un 66,7%
(8 de 12 alumnos/as) mientras que a la finalizacién de esta unidad la asistencia
fue del 91,7% (11 de 12 alumnos/as). Por tanto ha habido un incremento en la
participacion del 25%. Es decir, 3 alumnos/as se reengancharon a lo largo de la
unidad realizando los juegos vy actividades. Cabe destacar también que
inicialmente el 83,3% del alumnado realizaba las tareas justo antes de la
finalizacion del plazo de entrega, e incluso a veces fuera de plazo, mientras que
conforme se iba dando la unidad y se iban realizando las tareas y juegos la entrega
se realizaba con mayor rapidez y no esperando hasta el ultimo momento en el
100% de los casos, sin entregas fuera de plazo.

e Aumento de los resultados académicos: a pesar de no haber podido medir los
resultados con respecto a afios anteriores y a otros grupos del mismo curso y afio,
los resultados de este mismo grupo con respecto a otras unidades han sido
mejores en términos generales. Un 25% del alumnado ha mantenido sus
calificaciones, un 66,7% han aumentado sus calificaciones de media 1,5 puntos
mientras que un 8,3% no han realizado las pruebas por lo que no hay datos que
puedan ser valorados.

Los resultados obtenidos demuestran que las metodologias nuevas y activas funcionan
y mas en una situacion de no presencialidad tan excepcional, donde se ha tenido que
innovar y enganchar de alguna manera a los alumnos y alumnas para evitar que se

descolgasen.

9. SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERENCIA

9.1. Mecanismos previstos para la inclusién en el Proyecto Educativo del
Centro

Para la sostenibilidad y transferencia del Proyecto de Innovacion, al tratarse de una
intervencion especifica en un Unico grupo de un solo curso, se plantea impartirlo en la
asignatura al completoy en el resto de grupos, siendo asi el Aprendizaje Basado en Juegos
la sefia identificativa del curso 32 ESO. Asi, con estos resultados mas amplios, podra ser
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presentado al claustro y al consejo escolar para que se pueda valorar la inclusién del
proyecto y la metodologia en el Proyecto Educativo de Centro (PEC).

Para dicha presentacion se explicard el proyecto punto por punto, empezando por la
necesidad detectada de cambio de metodologia, planteando la propuesta y el desarrollo
y finalizando con los resultados de mejora obtenidos.

Se planteara no solo la aplicacion del Proyecto de Innovacion en la asignatura de
Tecnologia en el curso de 392 ESO, sino también la implementacién en el resto de cursos
y asignaturas, siempre que sea posible y el docente lo considere oportuno en la
asignatura y el curso que imparta. En ese caso, las cartas y soportes podran ser
elaborados de manera transversal con la asignatura de Tecnologia.

9.2. Participacion e impacto en los distintos sectores de la comunidad
educativa

Este Proyecto de Innovacién se plantea como punto de inicio para un cambio que,
como se ha comentado en el punto anterior, se espera sea transferible a otras asignaturas

Yy CUrsos.

El resto de docentes del centro y el equipo directivo estard informado en todo
momento y siempre que lo requieran del proyecto y de sus resultados y para la maxima
sostenibilidad y transferencia se requerira organizacion, coordinacion y comunicacién de

todos los miembros, para conseguir la implementacién del mismo a largo plazo.

9.3. Difusidn prevista de la experiencia y de los resultados y mecanismos
de consolidacién y mantenimiento a largo plazo del proyecto

Se proponen las siguientes lineas de actuacion para su difusion, ademas de la ya
comentada anteriormente de la inclusion en el Proyecto Educativo de Centro (PEC):

e Difusién del Proyecto de Innovacion y los resultados del mismo en foros y revistas
de educacién y en la medida que sea posible en congresos y conferencias. Uno de
los foros en los que se podria difundir el proyecto y sus resultados seria
Procomun, red de recursos educativos en abiertos de INTEF.

e Se difundira el proyecto entre los propios alumnos y alumnas del centro como
método de propaganda de la propia asignatura.
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e Se propone la creacién de un grupo de trabajo ‘Aprender jugando’ que sea el
encargado de difundir y dar a conocer el proyecto, sus fases, su desarrollo y
resultados para que el resto de docentes que quieran implantarlo en sus
asignaturas puedan utilizarlo de guia. Los miembros del grupo de trabajo serdn el
jefe de departamento de tecnologia, los docentes implicados en el proyecto
(docentes que impartan Tecnologia en 32ESO) y un miembro de equipo directivo.

10. CONCLUSIONES

10.1. Conclusiones del trabajo de fin de master

Las metodologias activas se definen como un proceso interactivo donde el alumno no
es receptor de informacion, sino que pasa a ser el protagonista e incluso el constructor
de su propio aprendizaje, un aprendizaje dirigido por el profesor.

Como se ha comentado, debido a la situacion de no presencialidad tan excepcional
dada en el practicum I, solo se pudo aplicar la metodologia expuesta en el proyecto de
innovacién, el aprendizaje basado en juegos, y no el proyecto en si. Gracias a la buena
acogida y los resultados mejorados obtenidos se podria afirmar que estas nuevas
metodologias son necesarias y deben ir poco a poco sustituyendo las antiguas, ya que
son mas acordes a las nuevas generaciones, en pro de la motivacion y el interés del
alumnado. No se debe olvidar que la motivacién y el interés son primordiales para que el
aprendizaje sea duradero y el rendimiento sea éptimo.

En el siguiente analisis DAFO se resumen las algunas de las conclusiones:

FORTALEZAS: ' DEBILIDADES:

Motivacion y actitud positiva Falta de tiempo en el disefio de
Aprendizaje activo materiales para la aplicacion de la

Control del propio aprendizaje metodologia.
Potenciacién de la creatividad Implantacion lenta de nuevas
Apoyo del todo el departamento metodologias.

OPORTUNIDADES: AMENAZAS:

Apoyo de la direccion Conocimientos escasos de las
Plataformas de facil uso plataformas de creacion de
Muchos materiales ya creados material.

Integracién de las plataformas con Carga horaria excesiva
herramientas como Classroom
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Francisco Mora Teruel (2013), docente, doctor en Medicina, doctor en Neurociencias
y catedratico de Fisiologia Humana dijo: ‘La curiosidad enciende la emocion vy el
aprendizaje’ y ‘El cerebro sélo aprende si hay emocidon’, y nosotros, los docentes,
debemos conseguir encender esa chispa que enciende la curiosidad para que los alumnos
aprendan y se emocionen aprendiendo y con estas metodologias podremos conseguirlo.

10.2. Conclusiones personales del master

La docencia era algo que estaba en mi desde hace tiempo, en mi casa, en mis genes;
el esfuerzo ha sido grande, pero ha sido compensado soberanamente. Me he rodeado
estos meses de gente increible, tanto compafieros y compafieras como profesores y
profesoras que me han ensefiado mucho, pero sobre todo me han ensefiado que esto
solo es el principio y que nunca hay que dejar de formarse.

Asignaturas como ‘innovacién e investigacion educativa’ y ‘disefio de actividades de
aprendizaje’ me han enseflado que hay nuevas metodologias y herramientas que tienen
muy buenos resultados con las que he disefiado este trabajo de fin de master, que
ademas he tenido la suerte de poder aplicar durante el practicum. Me han ensefiado que
el alumnado es lo importante, que las clases deben adaptarse a ellos y que cada aula es
un mundo, que lo que funciona en una no tiene por qué funcionar en otra.

La docencia como la conocia, después de realizar este master, me resulta impensable,
gracias a la asignatura de ‘disefio instruccional’ ahora sé que los docentes debemos ser
guias y no meros transmisores de contenidos, que los alumnos y alumnas son duefios de
su propio aprendizaje, pero que lo que si estd en nuestras manos es encender esa chispa
gue despierte en ellos el interés de aprender, esa motivacién. Gracias a ‘disefio curricular’
ahora sé cémo realizar una programacion diddactica y gracias a ‘procesos y contextos
educativos’ sé realizar una unidad didactica completa. Asi como la asignatura de ‘disefio
emocional’ que me ha servido de terapia para gestionar mis emociones, con truquillos
gue podré utilizar en un futuro delante de una clase e incluso en mi dia a dia.

Este master, y lo que he vivido gracias a él estos meses, y a pesar de haberlo vivido en
una situacion tan excepcional, me ha ensefiado mucho y me ha cambiado, me ha
preparado para afrontar el futuro que me espera y estoy deseando iniciar ese camino.
Espero ser una profesora de matricula de honor.
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ANEXOS

ANEXO I: Encuestas realizadas al alumnado de 32 ESO antes de la aplicacion
del proyecto de innovacion

éPor qué vienes a clase?
[ ] obligacién [ ] Querer aprender [ Otros. oo

Cuando estds en clase équé herramientas o métodos son los que mas te gustan para
aprender?

Mucho [ Bastante | Regular | Poco | Nada

Explicaciones orales por parte del profesor

Explicaciones del profesor con apoyo de
medios audiovisuales (imagenes, videos...)

Uso de libros de texto

Realizando ejercicios en el cuaderno

Investigando por internet

Utilizando aplicaciones como Kahoot,
Trivinet, Genially...

Mediante juegos educativos adaptados

Material y pruebas evaluables a través de
medios digitales / internet

Debates

Exposiciones orales

Actividades en grupo

Actividades que tengan un incentivo

¢Cada cuanto utilizas aplicaciones como Kahoot, Trivinet, Genially...?

[ ] Todas las semanas [_] Alguna vez alasemana [ | Devezencuando [ ] Nunca

éCrees que son de utilidad?
[]si [ ]No [ ]Nolosé [ ] Depende del temario
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ANEXO II: Carta ejemplo que se les entregara para la elaboracién del resto
de cartas del juego

Nombre y abreviatura | Policloruro de vinilo - PVC

Tipo Termopldstico

Cadigo de reciclaje

PVC
Propiedades Altamente resistente
destacadas Impermeable

Resistente a la corrosion
Aislante eléctrico

Aplicaciones Tuberias y cafierias
principales Botellas, botes y envases
Muebles de jardin
Recubrimiento de cables
Enchufes
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ANEXO [lI: Ficha de observacién por alumno/a durante la sesién de juego

Alumno:

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada

Estuvo atento a las explicaciones del
docente sobre el juego antes del mismo.

Preguntd a sus compafieros cuando era su
turno en el juego.

Preguntd a sus compafieros fuera de su
turno, interrumpiendo la dindmica.

Realizd las preguntas correctas teniendo
en cuenta las respuestas de sus
compafieros para lograr la consecucion
del juego.

Estuvo atento a las preguntas de sus
compafieros.

Respondié a las preguntas de sus
compafieros durante el juego.

Domind el contenido sin necesidad de
mirar los apuntes o el libro de texto.

Su actitud fue activa y participativa.

Utilizé el material y los recursos del juego
de manera adecuada.

Trabajé en equipo con el resto de sus
compafieros para la consecucién global
del juego por parte de todo el alumnado.

Observaciones adicionales:
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ANEXO |V: Encuestas realizadas al alumnado de 32 ESO después de la
aplicacién del proyecto de innovacién

Contesta a las siguientes preguntas:

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada

iCrees que la sesion ha sido util para
profundizar mas en los contenidos de la
unidad?

éCrees que, gracias al juego realizado en la
sesion, has aprendido mas que en otras
sesiones de metodologia diferente?

éTe ha gustado la sesion?

¢Te ha resultado divertida la sesion?

éTe gustaria que se aplicase en otras
unidades e incluso en otras asignaturas?

éEstds mas motivado de cara a superar
este tema gracias a la sesion de juego?

éCrees que sacaras mejor nota gracias a
la sesion de juego que hemos hecho?

Por favor, indica con tus propias palabras como te has sentido durante la sesidn, si te ha
gustado, si te ha servido vy si repetirias.
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ANEXO V: Encuestas nivel de motivaciéon

¢Qué habéis hecho en clase durante este tema? (Marca todas las necesarias)

[ ] Clase magistral
[ ] Ejercicios del libro de texto
[ ] videos explicativos

|:| Aplicaciones como Gennialy, Kahoot, ...

[:| Juegos

|:| Actividades en grupo

¢Cual de las opciones anteriores es la que mas te ha gustado? ¢Por qué?

Si no has hecho juegos en el aula éte gustaria hacerlos?

[]si [ ]No [ ] Nolosé [ ] Depende del temario
éCrees que los juegos te ayudarian a aprender mas e ir mas motivado a clase?

[]si [ ]No [ ]Nolosé [ ] Depende del temario

Si has hecho juegos en el aula ¢te gustaria hacerlos en el resto de temas y asignaturas?

[:| Si [:| No |:| No lo sé |:| Depende del temario
éCrees que te han servido para aprender mas el tema?

|:| Si |:| No |:| No lo sé |:| Depende del temario
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ANEXO VI: Escalas de observacion

La siguiente escala de observacion corresponde a la utilizada para el disefio de las

cartas (estandar 2.3.1.):

aun siguiendo las
especificaciones.

Estandar Indicador ftem Porcentaje | Puntuacidn
El uso y manejo del programa 35%
Uso del programa : yN ,J. Prog °
de disefio grafico es adecuado.
c limiento d La carta cumple con las 25%
Estandar 2.3.1. ump}mleh ode especificaciones de disefio:
Produce los especiiicaciones fotografia, nombre y valores.
documentos
necesarios El disefio es claro, atractivo y 15%
relacionados con un esta bien ejecutado.
prototipo empleando ) L
cuando sea necesario Calidad del disefio La carta representa 20%
software especifico de claramente el plastico
apoyo. asignado.
Creatividad El disefio es original y creativo 5%

La siguiente escala de observacién corresponde a la utilizada para el boceto del

soporte, correspondiente a los estandares 2.1.1y 2.2.1:

informacion de
productos tecnoldgicos.

Estandar Indicador [tem Porcentaje | Puntuaciéon
Boceto y croquis . 20%
ycroq El boceto es limpio y claro. °
del soporte
Estandar 2.1.1.
Representa mediante Cumplimiento 20%
) . El soporte cumple con las
vistas y perspectivas de . .
. ) P especificaciones de disefio.
objetos y sistemas especificaciones
técnicos, mediante
i ) El boceto representa 20%
crngsyemplegndo Calidad del p sent 6
criterios normalizados disefio claramente el disefio para su
de acotacién y escala, posterior impresion 3D.
utilizando software de
disefio técnico. Creatividad El disefio es original y 15%
creativo siguiendo las
especificaciones.
Estdndar 2.2.1.
Interpreta croquis e
P quisy Andlisis de la .
bocetos como L El boceto es viable para su
viabilidad del o - 25%
elementos de posterior impresion 3D.
soporte

Vi
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ANEXO VII: Hoja de seguimiento de la evaluacién de la practica docente

Comentarios y
Indicadores Valoracién | propuestas de
mejora

1 | He puesto en practica el proyecto de innovacién
en funcién de los objetivos didacticos, contenidos
y las caracteristicas del alumnado.

2 | He preparado las sesiones del proyecto y los
recursos necesarios ajustados a la programacion
didactica, a los objetivos curriculares y a las
necesidades e intereses del alumnado.

3 | He organizado la aplicacién del proyecto de forma
planificada con el resto de personal implicado.

4 | He establecido, de modo explicito, los criterios,
procedimientos e instrumentos de evaluacion
para poder comprobar el progreso y el grado de
aprendizaje que ha alcanzado el alumnado.

5 | He planteado al alumnado de forma clara la
dindmica de las sesiones y la finalidad de las
mismas.

6 | He mantenido el interés del alumnado a lo largo
del proyecto.

7 | He distribuido el tiempo de manera correcta a lo
largo del proyecto.

8 | He controlado y observado de manera activa y
frecuente el trabajo y comportamiento del
alumnado a lo largo del proyecto.

9 | Las relaciones que se han establecido en el aula
cony entre el alumnado son correctas y fluidas.

10 | He dado el seguimiento adecuado y oportuno a
los estudiantes de acuerdo a los resultados del
proyecto y tras su evaluacion.
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