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RESUMEN

El tema de Mecanismos de la asignatura Tecnologia y Digitalizacion de
3°ESO no siempre se estudia en profundidad, privando al alumnado de una de
las partes mas importantes de las maquinas: los actuadores. Para mejorar la
comprension y motivacion de los alumnos por el tema, se propone el uso de la
metodologia ABP para crear maquetas de carton de los diferentes mecanismos
y que, por grupos, se expongan al resto de la clase. Esta metodologia ofrece la
oportunidad de desarrollar habilidades cientifico-técnicas tan importantes como
son la investigacion, fabricacidon, experimentacion y divulgacion, permitiendo que

el alumno sea el eje central de su propio aprendizaje.

Palabras claves:

ABP, mecanismos, cartdon, exposicion, tecnologia






UCAM

ABSTRACT

Mechanism’s theme at the Technology and Digitalization subject of 3rd
ESO is not always studied in depth, preventing students of one of the most
important parts of the machines: the actuators. To improve students’
comprehension and motivation of the topic we propose the use of the PBL
methodology to create cardboard models of the different mechanisms in groups
to be presented to the rest of the class. This methodology offers the opportunity
to develop important scientific and technical skills such as research,
manufacturing, experimentation and dissemination, allowing the student to be the

central axis of his or her own learning.

Keywords:

PBL, mechanisms, cardboard, oral presentation, technology
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Justificacion UCAM

1. JUSTIFICACION

Durante la realizacién de las préacticas en el centro educativo, en la
asignatura de Tecnologia y Digitalizacion de 3° de la ESO, se pudo constatar la
falta de interés de los alumnos por el tema de Mecanismos. Dicha falta de interés
se convirtié en bajo rendimiento en los ejercicios realizados y en notas bajas en

el examen.

Por mucho que avance y mejore la ciencia, aunque todo llegue a
optimizarse y automatizarse, los mecanismos seguiran siendo necesarios en los
actuadores de las maquinas. Es importante que los alumnos comprendan y se

interesen por su funcionamiento y disefio.

A pesar del aumento del interés por los temas de ciencia y tecnologia en
la poblacion espafiola, rompiéndose la tendencia al descenso que se marcaba
desde 2016, como prueba la encuesta Percepcion Social de la Ciencia y la
Tecnologia en el 2022 de la (FECYT, 2023) y a pesar de que el mismo informe
demuestra que cientificos e ingenieros estan bien valorados (sélo por debajo de
médicos y profesores), cada vez hay menos estudiantes de dichas carreras: En
los dltimos 15 afios, el ndmero de alumnos matriculados en cerreras de
ingenieria y arquitectura ha bajado un 38,2% y en ciencias un 15,1% (Ministerio
de Universidades, 2021)

En la Formacion Profesional, encontramos un aumento de
matriculaciones (29,8%) en los ultimos 5 afios, especialmente en los Grados
Superiores (40,7%). A pesar de que Informatica y Comunicaciones es la tercera
familia mas demandad y Electricidad y Electrénica la cuarta, o Transporte y
Mantenimiento de Vehiculos la sexta (Ministerio De Educacién y Formacion
Profesional, 2023), si compramos el porcentaje del curso 21-22 con el del 14-15
vemos un ascenso en la familia de Informéatica y Comunicaciones, pero un
descenso Electricidad y Electrénica o en Transporte y Mantenimiento de
Vehiculos. (Ministerio De Educacion y Formacién Profesional, 2016). Podemos
ver que se mantiene la misma tendencia a la baja de la educacion cientifico-

técnica de la universidad, aunque a menor ritmo.
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Para evitar este descenso educativo y por lo tanto laboral, en los campos
cientifico-técnico, es necesario replantear como se ensefan. Las nuevas leyes
de educacion ya enfatizan la necesidad de un enfoque mas practico (Ley
Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgénica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacioén, 2020).

En las mismas précticas, pero en la clase de 1° de la ESO, se realizo el
proyecto con metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): creacion de
un puente para el estudio del tema de Estructuras y esfuerzos mecéanicos. Entre
las clases iniciales de teoria y durante el proyecto se pudo apreciar un aumento
de la motivacion y del entendimiento sobre la triangulacion y el reparto de cargas.

Ante ambas situaciones, se decidi6 realizar este proyecto, utilizando la
metodologia ABP para la ensefianza de Mecanismos en la asignatura de

Tecnologia y Digitalizacion de 3° de la ESO.

Se realiz6 una investigacion sobre diferentes materiales didacticos
manipulativos como kits de engranajes, cajas de proyecto mecanicos, trabajos
en madera como puedan ser un ascensor o una grla o sets de piezas de
robotica. Todos ellos conllevan un gasto mayor y limitan el disefio y la

imaginacion de los alumnos.

Los videos del usuario de YouTube @liberman3929 sobre maquetas con
carton y madera de todo tipo de maquinas inspiraron el proyecto, ya que utilizan

material barato y que en su mayoria puede proceder de desechos reciclables.

Surgié asi la idea de realizar diferentes maquetas de los mecanismos del
tema utilizando carton para su mejor aprendizaje por medio del disefio y posterior

exposicion del mismo.

Como se puede apreciar en la Imagen 1 (Motor de cuatro tiempos hecho
con carton), el uso de elementos como engranajes de cartén ondulado, cilindros
de jeringas desechables y otros materiales facilmente disponibles demuestra
creatividad y capacidad para aprovechar recursos cotidianos en la ensefianza de
conceptos mecanicos. Este tipo de proyectos practicos no solo ensefian
conceptos técnicos, sino que también fomentan habilidades como la resolucion

de problemas, el trabajo en equipo y la creatividad. Ademas, al utilizar materiales
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reciclados o faciles de conseguir, se promueve la sostenibilidad y se ensefia a

los estudiantes sobre la importancia del reutilizacion de recursos.

Nota. Esta fotografia muestra la maqueta terminada .
Fuente: Captura de YouTube del video How the four cylinder engine model - DIY with cardboard
@liberman3929

La metodologia utilizada en este proyecto sera la siguiente: Se dividira la
clase en grupos pequefios y se le asignara a cada grupo un tipo especifico de
mecanismo, como palancas, poleas, engranajes, biela-manivela y cigueal,
levas y excéntricas. La colaboracion grupal promueve habilidades importantes

como la comunicacion, la negociacién y el pensamiento critico.

Cada grupo serd responsable de investigar y comprender el
funcionamiento de su mecanismo asignado, asi como de disefiar y construir una
magueta de carton que lo represente de manera precisa y funcional. Esta fase
del proyecto permitirda a los estudiantes aplicar los conocimientos teoricos
adquiridos en clase a una situacion practica. Para que la dificultad sea la
apropiada a 3° de la ESO, cada grupo debera plantear un objetivo calculable que

cumplir con su maqueta.
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Al final del proyecto, cada grupo presentara su maqueta al resto de la
clase, explicando el funcionamiento de su mecanismo y destacando los desafios
gue enfrentaron durante el proceso de disefio y construccion. Esta presentacion
no solo demuestra el aprendizaje de los estudiantes, sino que también les brinda
la oportunidad de practicar habilidades de presentacion y expresion oral, asi

como el uso del lenguaje técnico.

Con este proyecto se pretende que los alumnos sean capaces de
entender los mecanismos a dos niveles: el primero, ser capaces de disefiar y
fabricar un mecanismo; y el segundo, poder explicar su funcionamiento a otras
personas. Durante la creacion de las maquetas deberan demostrar capacidad de
sintesis, comprension lectora, disefio de piezas, resolucion de problemas,
manejo de herramientas, capacidad matematica, disefio artistico en el poster y

capacidad de expresar sus ideas correctamente en la puesta en escena.

Ademas afadiremos el uso de tres herramientas digitales que serviran
para mejorar la competencia digital y ayudarles durante el proceso. Una pizarra
colaborativa online (Padlet) para la blusqueda y sintesis de la informacion, Trello
para la organizacion del proyecto y Kahoot! para mejorar la atencion durante las

exposiciones y comprobar el nivel de conocimiento final del proyecto.
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2. MARCO TEORICO

Existen diferentes teorias del aprendizaje que sustentan la necesidad de
ofrecer una educacion practica y en la que alumno sea un actor principal, no un
mero receptor que asimile los conocimientos tedricos que el estado o el profesor

le ofrezca.

Por ejemplo, el Aprendizaje Significativo de David Ausubel se logra
cuando el estudiante participa activamente, conectando el nuevo contenido con
lo que ya sabe. Esto implica establecer relaciones entre la nueva informacion y

su base de conocimientos existente.

La teoria del constructivismo de Jean Piaget afiade que las personas
desarrollan concepciones sobre como funciona el mundo y, a través de procesos
pedagdgicos, construyen su aprendizaje. Esta construccién implica la
participacion activa y completa del alumno, su disposicién y los conocimientos
previos dentro de un contexto interactivo, donde el profesor actia como guia y

mediador entre el estudiante y la cultura.

La teoria de las bases del aprendizaje por accion y descubrimiento de
Jerome S. Bruner se enfoca en que el descubrimiento fomenta el aprendizaje
significativo. El profesor no presenta los contenidos de manera rotunda; su tarea
es mostrar una meta alcanzable y actuar como guia para que los alumnos sean
quienes recorran el camino y logren los objetivos establecidos. ElI docente
proporciona las herramientas necesarias al alumno para que éste descubra por

si mismo lo que se desea aprender.

Siempre debemos intentar que el alumno sea proactivo, que estudie, se
prepare, lea, se informe y busque nuevos enfoques para resolver las tareas, sean

sencillas o complejas (Baro Calciz, 2011).

“‘Debemos buscar una ensefianza que conduzca al compromiso activo y
ayude al alumno a desarrollar la atencion. La creacién de un entorno estimulante
y desafiador para los alumnos puede ser propicio y el profesor tiene un papel

fundamental” (Perticarrari & Oliveira Figueiredo, 2022, p. 3).
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2.1. Marco Legal

La educaciéon ha evolucionado con la sociedad y las nuevas tecnologias,
buscando nuevas formas de ensefar alejadas de la pura teoria. La Ley Organica
3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3
de mayo, de Educacion (2020), nos habla de un “sistema educativo moderno,
mas abierto, menos rigido, multilingiie y cosmopolita que desarrolle todo el
potencial y talento de nuestra juventud, planteamientos que son ampliamente

compartidos por la comunidad educativa y por la sociedad espafiola” (p. 5)

Propone, también, un enfoque integral que busca asegurar el éxito
educativo de todos los estudiantes mediante la implementacion de una dinamica
de mejora constante en los centros educativos y una mayor adaptacion del
proceso de aprendizaje a las necesidades individuales de cada alumno.

Para enfrentarse a estos retos es importante ayudarse de las nuevas
tecnologias, por lo que es necesaria la competencia digital. No sélo para el
aprendizaje de los diferentes dispositivos y aplicaciones, sino para crear habitos
y entornos seguros para los alumnos tanto a nivel académico, como en su uso

personal.

También se preocupa del desarrollo sostenible establecido en la Agenda
2030 y la educacion concienciada en la transicion ecoldgica, por lo que es
necesario introducir temas sobre ecologia y sostenibilidad de manera transversal

en todas las asignaturas y areas de conocimiento.

Centrandonos en el curriculo de la asignatura de tecnologia, en el Anexo
[l del Decreto 107/2022, de 5 de agosto, del Consell por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Valenciana (2022) encontramos el curriculo de las materias comunes y de opcion
de educacion secundaria obligatoria. Sobre la materia de Tecnologia y
Digitalizacion: “Conviene destacar el caracter fundamentalmente practico de esta
materia, en la que es habitual la resolucion de problemas basada en el desarrollo
de proyectos, el andlisis de objetos (...), el disefio, la simulacion, la comunicacién

o la difusién de ideas o soluciones.” (p. 993)
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2.2. Metodologia ABP

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) surgié como una metodologia
educativa en el ambito de las ciencias de la salud hacia el final de la década de
1960. Tras la Declaracion de Bolonia (1999) en la que el Espacio Europeo de
Educacion Superior cambié e iguald el funcionamiento de los estudios
superiores, centrando el aprendizaje en el estudiante y en el aprendizaje activo
y préactico, la metodologia ABP se extendid primero entre las universidades, y

después al resto de niveles educativos (Arpi Miro et al., 2012).

El enfoque del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) consiste en una
estrategia educativa orientada a involucrar activamente a los protagonistas del
proceso de aprendizaje: los estudiantes. Les invita a hacerse preguntas sobre el
mundo en el que habitan y actuar sobre él. Para ello deben investigar,
equivocarse y acertar, disefiar diferentes ideas para comprender mejor la

realidad (Vergara Ramirez, 2021).

Sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos, Vergara Ramirez (2021),
también anade: “es un método abierto y flexible; y un marco de ensefianza y
aprendizaje en el que se incorporan de forma natural el resto de los recursos:
aprendizaje cooperativo, técnicas de creatividad, tecnologia, problemas,

inteligencias multiples, gamificacién, modelos de coevaluacion, etc.” (p. 27)

La neurociencia educativa también avala el aprendizaje basado en

problemas desde la perspectiva de tres de sus componentes:

El escenario Problema: Frente a un problema, el desafio es resolverlo.
Para hacerlo, se activan diversas regiones cerebrales que interactuaran
para comunicarse e integrar esa informacion con el objetivo de percibir,
focalizar, planificar, tomar decisiones, monitorear resultados, cambiar de
plan, en un contexto emocional y social. El escenario problema en el ABP
es la estrategia neurodidactica natural con la cual nuestro cerebro pone
en juego esta serie de procesos neurocognitivos que facilitan el

aprendizaje

La pregunta: En el contexto del ABP, la pregunta sirve para motivar la

curiosidad, identificar las variables de un problema, identificar saberes
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previos para establecer las necesidades de aprendizaje, desarrollar
habilidades de pensamiento critico, fomentar la opinion participativa
sobre un hecho o tema de debate, identificar las fortalezas y debilidades
del proceso de aprendizaje para reorientarlo de manera temprana,
identificar los mecanismos de reflexion que se utilizaron para resolver la

situacion problema (metacognicién) y facilitar la autoevaluacion

Aprendizaje en pequefios grupos - Aprendizaje colaborativo: Los
estudios experimentales muestran que el comportamiento cooperativo
se propaga en las interacciones sociales. (...) Al estudiar la interaccion
entre estudiantes los resultados indican que un mayor rendimiento
académico y relaciones mas positivas entre los comparfieros se asocian
con metas cooperativas en lugar de competitivas o individualistas.
(Roman, 2021, p. 52-54)

Al ser un marco de ensefianza o metodologia, se desarrollan diferentes
modos de ponerlo en uso. Uno de ellos se denomina 4x4, desarrollado en la
Facultad de Medicina de la Universidad de Alcald, se trabaja de 4 formas
diferentes: individual, grupo sin tutor, con tutor y clase completa; y con 4 fases:
analisis, investigacion, resolucion y evaluacion (Tabla 1). Es un método adaptado
a clases con grupos grandes y que aprovecha las fases iniciales realizandose
con la clase al completo (Arpi Miré et al., 2012).

20
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UCAM

1. Activacion del conoci-
miento y analisis.

> Forma grupos.

> Presentar el problema.
> Activa los grupos.

> Supervisar su plan.

> Reparto de roles (secretario, lider...).

» Activacion del conocimiento.

> Tormenta de ideas para identificar elementos del
problema, cuestiones, guia e hipdtesis.

2.Investigacion y estudio.

> Dirige los recursos.

> Usan las cuestiones clave para orientar su bus-

> Proporciona instruccion y retroali-
mentacion.

qgueda de informacidn.
> Organizan la informacidn.
> Definen el problema.

3. Resolucion del problema:
consideracion de solu-
ciones e informe.

> Exige soluciones.
> Encarrila a los descarrilados.

> Piensan, discuten y vuelven a buscar.
> Disenan soluciones para el problema.
> Las transmiten por escrito.

4, Presentacion ante
la clase y evaluacion:
reflexion metacognitiva.

> Dirige la discusidn y reflexion grupal.
> Evalla el desempefio de las compe-
tencias.

> Presentan sus soluciones al resto de la clase y
las discuten.
» Evallan su actividad.

Nota. Esta tabla muestra las diferentes involucrado.

Fuente: Arpi Mir6 et al., 2012

fases y los deberes de cada grupo

2.3.  Maquetas y manipulativos

Otro apartado de la metodologia de este proyecto lo conforma la creacién
de maquetas como recurso manipulativo, no sélo para desarrollar las habilidades
de disefilo y fabricacion, sino para entender mejor los mecanismos
manipulandolos o realizando experimentos con ellos, ya sea el propio grupo u

otros miembros de la clase en la posterior exposicion.

Toledo (2017) resalta la relevancia de emplear materiales didacticos como
herramienta eficaz para potenciar la concentracién, la memoria y la atencion.
Ademas, los materiales educativos tienen un impacto en como los estudiantes

adquieren y desarrollan habilidades (Cardefio - Espinosa, et al., 2017).

Aungue emplear softwares digitales también permite realizar disefios o
simulaciones del proyecto, la version fisica proporciona un elemento palpable del

prototipo dificil de superar (Calderén-Atariguana & Castro-Salazar, 2021).

La investigacién de (Calderdn-Atariguana & Castro-Salazar, 2021) sobre

el uso de maquetas en la educacién muestra que:

‘existe un cambio significativo de interés al momento de usar las

maguetas; (...) los estudiantes presentan mayor interés indagando
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aspectos entorno al tema trabajado, (...) permite que el estudiante
construya su propio aprendizaje, tal como lo explica el constructivismo,
(...) deduce y entiende dichas formulas, no solamente desde la teoria,
sino que construye y resuelve problemas de la vida cotidiana con
elementos tangibles” (p. 11-12).

No solo las maquetas son Utiles y necesarias, las actividades
manipulativas en el aula permiten que los alumnos participen en la ciencia, no
simplemente estar expuestos a ella. Asociaciones como HSci o WEB1 se centran
en la difusiébn de actividades de este tipo en el ambito de la ensefianza,

involucrando a los alumnos de forma activa y voluntaria, empleando las TICs.

Las exigencias de la sociedad contemporanea no solo requieren la
acumulacion de conocimientos especificos, sino la capacidad de buscar, analizar
y resolver problemas o situaciones de manera interdisciplinaria. Para lograr una
formacion apropiada para nuestros estudiantes, es crucial fomentar su
participacion activa en el proceso de ensefianza y aprendizaje, mediante la
practica y la experimentacién (Costa & Vazquez Dorrio, 2010).

2.4. Herramientas digitales

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) tienen la
responsabilidad de mejorar y transformar el proceso de aprendizaje, promover la
inclusién, mejorar la relevancia y calidad del aprendizaje, fortalecer los sistemas
de gestibn educativa y seguir de cerca los progresos en el aprendizaje
(UNESCO, 2024). Por lo tanto, aunque el proyecto se enfoque mas en nociones
fisicas y palpables, es necesario afadir herramientas digitales. Los recursos
didacticos interactivos, ya sean elementos auditivos, visuales o graficos, tienen
un impacto significativo en el aprendizaje del estudiante al interactuar con ellos,
facilitando asi la comprension y retencion del contenido (Chancusig Chisag et al.,
2017).

La Web 2.0 representa un cambio hacia un modelo educativo que enfatiza
la colaboracion, la participacion y lo social. Este enfoque de aprendizaje se basa
en la accion, la interaccion, la busqueda y el intercambio. Requiere la

cooperacion entre alumnos y docentes para aprovechar los recursos y abordar
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los desafios que surgen al emplear nuevas herramientas (Michalon Duefias
et al., 2017).

Actualmente, los estudiantes tienen acceso a una gran cantidad de
informacion gracias a internet. En este contexto, los métodos educativos
tradicionales, centrados en la mera transmision de conocimientos, se vuelven
insuficientes. Es crucial desarrollar habilidades para seleccionar, procesar,
analizar y sacar conclusiones de todo lo que encuentran la red. Una herramienta
digital que promueve este cambio de enfoque son las pizarras digitales
cooperativas. Estos espacios virtuales permiten fomentar la colaboracion sobre
la competencia. Padlet permite generar contenidos de manera colaborativa,
donde los alumnos crean y comparten conocimiento (Esteve Turrillas & Armenta,
2018).

La integracion de la tecnologia en la ensefianza mejora la interaccion
entre profesores y alumnos, lo que facilita la comunicacion durante el proceso
educativo y ayuda a preparar a los estudiantes para el mundo actual. Los
recursos didacticos interactivos, como Padlet, permiten clases dindmicas y
creativas que estimulan el pensamiento critico y promueven el aprendizaje

colaborativo (Giler-Loor et al., 2020).

La aplicacion Trello es eficaz para la organizacién y planificacion de un
trabajo académico (Delgado et al., 2020). Utiliza el enfoque Kanban para la
administracion de proyectos. Esta metodologia, creada por Toyota para el control
de la produccion, se fundamenta en el uso de tarjetas que atraviesan diferentes

etapas hasta su finalizacion (Belando-Montoro & Carrasco-Temifio, 2014).

En el analisis de herramientas TIC de Belando-Montoro & Carrasco-
Temifio (2014) eligieron Trello como la mejor para la organizacion de trabajo en
el aula ya que permite a los estudiantes personalizar los nombres de tableros,
listas y tareas, lo que les brinda mayor adaptacion. Ofrece una visualizacion
intuitiva de las tareas pendientes, simplifica el reparto de las mismas y facilita el
seguimiento por parte de los profesores: el docente tiene la capacidad de
verificar el progreso individual de cada estudiante, asi como la estructura interna

de las tareas y sus respectivas fechas de entrega dentro del grupo.
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Asi mismo, numerosos docentes usan Kahoot! para la consolidacion de
conocimientos gracias a la motivacion y la competitividad entre comparieros,
usando teléfono u ordenadores. Se disfruta y utiliza como un juego, pero sirve

para repasar contenidos (Delgado et al., 2020).

Kahoot! promueve la implicacién de los estudiantes en los procesos de
aprendizaje, haciéndoles sentir parte activa de su educacibn y mas
familiarizados con la tecnologia a través de aplicaciones de gamificacion. Al
generar competitividad entre los estudiantes, Kahoot! motiva a los alumnos a
prepararse mas para participar en clase, ya que aspiran a destacar y obtener
buenos resultados. Esto facilita la adquisicién de conocimientos (Guzman Duque
et al., 2020).

2.5. Expresién oral y lenguaje técnico

Otro apartado de importancia en la ensefianza actual es la expresion oral.
Forma parte de las competencias especificas del decreto 107/2022, de 5 de
agosto, del Consell, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de
Educacién Secundaria Obligatoria (2022): “Competencia especifica 5: Crear,
expresar, comprender y comunicar ideas, opiniones y propuestas utilizando
correctamente los lenguajes y los medios propios de la tecnologia y la
digitalizacién, tanto en el ambito académico como en el personal y social.”(p.

997). Por lo tanto, es indispensable afiadirla al proyecto.

La meta principal es que los estudiantes alcancen una competencia eficaz
en la comunicacion oral, lo cual requiere recibir una instruccién adecuada y

practicar de manera continua y exhaustiva. (Zivkovié, 2014)

De acuerdo con (Verderber, 2010), una exposicion académica es una
presentacion oral llevada a cabo en un entorno educativo con el propdsito
principal de compartir un tema especifico, siguiendo la estructura introduccion,
desarrollo y conclusion. En este tipo de presentacion se emplea un lenguaje

formal, claro y comprensible para la audiencia.

La presentacion oral es el tipo de discurso mas importante para el

desarrollo cognitivo, ya que facilita la conexion de conceptos, su aplicacion y la
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creacion de oportunidades para utilizar la habilidad linguistica. Un estudiante
demuestra su dominio de un tema cuando puede expresar la informacion

verbalmente y explicar los conocimientos a otros (Benoit Rios, 2021).

Basandose en la observacion previa y en su experiencia en la Unidad
Educativa Nuevo Tiempo, el investigador Coronado (2020) detecta ciertas
dificultades en los estudiantes de cuarto de secundaria con respecto a la

expresion oral durante la realizacion de exposiciones didacticas:

(a) Dificultad para expresar o comunicar un mensaje de forma
coherente y claro, (b) Se muestran inseguros, tartamudean, usan
muletillas, se quedan en silencio, (c) Carencias en el vocabulario para
expresar sus ideas y hacerse comprender por otras personas, (d) Poca
capacidad para escuchar con atencion y mostrar respeto por un
expositor, (e) Vocabulario insuficiente e impreciso, (f) Postura corporal
inadecuada (g) Inadecuado uso del volumen, tono e intensidad de la
voz. (p. 106)

Segun los profesores encuestados, es necesario prestar atencion al
desarrollo de estrategias en expresion oral, y, especialmente, se debe cultivar un
ambiente de confianza para que los estudiantes se sientan seguros al realizar
sus exposiciones. También destacan que es imprescindible comprender el tema
para lograr una expresion oral excelente al presentar el contenido en cualquier

materia (Coronado, 2020).
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3. OBJETIVOS

Se establece un objetivo general que representa la meta que persigue el
proyecto de innovacion docente propuesto, junto con una serie de objetivos

especificos que se surgen de este proposito y ayudan a su consecucion.

3.1. Objetivo General

Favorecer el aprendizaje del funcionamiento de los mecanismos mediante
la metodologia ABP creando maquetas en carton de los diferentes mecanismos
estudiados en la asignatura de tecnologia de 3° ESO.

3.2. Objetivos Especificos

- OEL: Practicar la busqueda y el procesamiento de informacion, asi como
la capacidad de sintesis, de contenido tecnoldgico, creando una pizarra

online compartida como preparacion al disefio de la maqueta.

- OEZ2: Mejorar la capacidad de imaginacion espacial y disefio tecnoldgico,
asi como la resolucion de problemas matematicos, creando un primer

disefio de la maqueta a realizar con un objetivo especifico.

- OE3: Desarrollar habilidades manuales y mejorar el uso de las diferentes
herramientas necesarias en la maqueta disefiada por el alumno, utilizando

cartdn y otros materiales de papeleria.

- OE4: Incentivar habilidades orales y expresivas utilizando lenguaje
técnico para explicar el funcionamiento del mecanismo asignado, asi

como la realizacion de la maqueta.
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4. METODOLOGIA

El proyecto se desarrolla tomando en cuenta un centro de secundaria de
la Comunidad Valenciana con un taller de tecnologia basico, sin necesidad de
herramientas o materiales excesivamente complejos, pero si con acceso a
ordenadores y conexion a internet. Se presumen 2h (2 sesiones) por semana,
ya que son las ofertadas para la asignatura Tecnologia y Digitalizacion en 3° de
la ESO segun la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (2020).

Los proyectos ABP estan formados por siete fases: Descripcion y analisis
del problema, Busqueda de informacién, Disefio, Planificacién, Construccion,
Evaluacion y Divulgacion. Para simplificar estas fases a los alumnos y acortar la
duracion del proyecto, utilizaremos estas cuatro: busqueda y proceso de

informacion, disefio, montaje y exposicion oral.

Fases Proyecto: Fases ABP que aglutina:

Descripcién y analisis del problema,

BISHUEEELY BIOCEST ol Busqueda de informacion,

informacion L,
Planificacion
Disefio Disefio
Montaje Construccién
Exposicién Oral Evaluacion, Divulgacion

Nota. Esta tabla muestra las fases del proyecto frente a las fases basicas del ABP.
Fuente: Autoria propia.

Durante las diferentes fases se alternaran recursos digitales e
informaticos como las Pizarras Colaborativas Online (Padlet), organizadores
como Trello y herramientas de gamificacion como Kahoot!; con recursos fisicos
como papel y lapiz para hacer el disefio, carton y materiales necesarios para
hacer las maquetas (asi como las herramientas que puedan necesitarse) y

cartulina y materiales artisticos para la presentacion final.
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4.1. Contenidos

Los contenidos para desarrollar el proyecto se basaran en lo establecido
para la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, tanto de forma global, como
especificamente en los conceptos de 3° ESO, en el decreto 107/2022, de 5 de
agosto, del Consell, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Valenciana (2022).

Tecnologia y Digitalizacion en 3° de la ESO es una asignatura obligatoria,
gue busca consolidar y aumentar los conocimientos de la misma asignatura de
1° de la ESO.

En el mismo decreto se establecen los saberes basicos requeridos para
la obtencién y desarrollo de las competencias especificas se estructuran en
sietes bloques: Proceso de resolucion de problemas; Digitalizacion del entorno
personal de aprendizaje; Pensamiento computacional, programacion, control y
robdtica; Herramientas y maquinas de taller; Materiales, productos y soluciones

tecnoldgicas; Creacidn, expresion y comunicacion; Tecnologia sostenible.

El proyecto se enfoca principalmente en el estudio de Maquinas simples
y mecanismos entre estos conocimientos fundamentales. Aunque abarca temas
de 1° ESO, estos fundamentos son cruciales para comprender y ensefiar los
conceptos mas avanzados de 3° de la ESO, como la relacién de transmision. El
proyecto también recoge otros saberes que se habran estudiado con anterioridad
y que podran llevarse a la practica. En la tabla Saberes y Contenido (Tabla 3)
podemos ver los contenidos que se estudian en el proyecto y el saber al que

pertenecen.
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Estrategias de busqueda vy filtrado de informacion

Proceso de resolucién

de problemas Procesos de disefio de prototipos

Estrategias de planificacion de la construccion de
un prototipo

Herramientas y

L Normas de seguridad e higiene del aula-taller
maquinas de taller

Palancas (1°)

Tipos y aplicaciones de mecanismos (1°)

Maquinas simples y

. Transmision y transformacion del movimiento (1°)
mecanismos

Relacion de transmisiéon

Mecanismos de retencion, acoplamiento y
lubricacion de ejes

Propiedades textuales en situaciones
comunicativas relativas a la tecnologia y la
digitalizacién: adecuacion, coherencia y cohesion
Propiedades textuales en situaciones
comunicativas relativas a la tecnologia y la
digitalizacién: adecuacion, coherencia y cohesion

Aprovechamiento sostenible de materias primas y
recursos naturales

Comunicacion técnica

Tecnologia sostenible
Habitos que potencien el desarrollo sostenible

Nota. Esta tabla muestra los saberes de la asignatura y contenido que se trataran en el proyecto.
Fuente: Autoria propia.

En el Decreto 107/2022, de 5 de agosto, del Consell, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria

(2022), también se definen las siete competencias especificas de la asignatura:

CE1l - Competencia especifica 1: Identificar y resolver problemas

tecnologicos sencillos aplicando el método de proyectos (...)
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CE2 - Competencia especifica 2: Buscar, obtener, analizar y seleccionar
informacion de forma fiable y segura para poder gestionar el tiempo, los

conocimientos y los recursos disponibles (...)

CE3 - Competencia especifica 3: Configurar, utilizar y mantener
maquinas, herramientas, aplicaciones y sistemas digitales, haciendo una
seleccion iddénea y un uso seguro y adecuado de los mismos en funcion

de latarea (...)

CE4 - Competencia especifica 4: Realizar un uso responsable y sostenible

de los objetos, materiales, productos y soluciones tecnolégicas y digitales

(...)

CE5 - Competencia especifica 5: Crear, expresar, comprender y
comunicar ideas, (...) utilizando correctamente los lenguajes y los medios

propios de la tecnologia y la digitalizacion (...)

CE®6 - Competencia especifica 6: Analizar problemas sencillos y plantear
su solucion automatizando procesos (...) aplicando el pensamiento

computacional (...)

CE7 - Competencia especifica 7: Utilizar la tecnologia (...) proponiendo

soluciones creativas a los grandes desafios del mundo actual (p.993-998).

De las siete competencias especificas, cinco forman parte del proyecto
actual y se pueden aprecia en qué actividades se desarrollan en la tabla Plan
General. (Tabla 4)
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4.2. Temporalizacion y actividades

A continuacion, se profundizara en la temporalizacién del proyecto, asi
como en las actividades a realizar en cada fase. Para ello se ha realizado una
tabla con el Plan General del proyecto, en la que se puede observar la
organizacion por semanas y dia, actividades, un pequefio resumen de lo que se
va a realizar, los recursos necesarios y los objetivos y competencias especificas

de los mismos.

A continuacion de la tabla se describen las diferentes fases con mayor

detalle.

Aungue cada fase esté delimitada por un numero de sesiones, se
considera el tiempo 6ptimo, algunos alumnos pueden necesitar mas tiempo para
disefiar y otros menos para organizar y montar. Lo importante es que se acabe
en ese numero de semanas para no pausar el ritmo de la asignatura. También
es importante que los alumnos sepan dividir el trabajo entre los miembros del
grupo, apoyandose en las habilidades de cada integrante; no es necesario que
todos participen en todas las fases. Si consideran mejor que dos alumnos
monten y dos preparen la exposicion, es totalmente valido. El profesor deberé
comprobar que el volumen de trabajo esté equilibrado y que no exista

desigualdades en el grupo.
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Semzfma J Seccioén
dia
Sem: 1 Presentacion
Dia 1 del Proyecto
Actividad 1:
Sem. 1 Busqueda de
Dia 2 informacion y
organizacion
SR 2 Actividad 2:
Dias Disefio de la
1y 2 maqueta
Sem. 3 Actividad 3:
Montaje

Descripcién breve

Explicacion  del  proyecto,
division de grupos y asignacion
de mecanismo. Presentacion,
si fuera necesario, a las
herramientas de  Pizarras
Colaborativas Online, Trello y
Kahoot!

Crear un muro comun por

grupo en la Pizarra
Colaborativa Online, buscar e ir
depositando aqui la
informacion necesaria,

resumida y ordenada. Al
mismo tiempo, organizar el
trabajo usando Trello.

Se elige el objetivo a alcanzar.
Utilizando las herramientas
gue mejor considere cada
grupo (fisicas o digitales) se
comienza el disefio de la
magqueta, utilizando la
informacion recolectada.

Una vez disefiado, se
construira la maqueta
utilizando carton 'y los

Competencias
y objetivos
Especificos

CE1l, CE3

CE1l, CE2,
CES

OEl

CE1l, CE4
OE2

CES, CE4
OE3

34

Recursos

Ordenadores con
conexion a
internet

Ordenadores con
conexion a
internet

Material de
dibujo u
ordenador con
programa de
disefio

Cartéon y material
necesario para
cada maqueta,

UCAM

Trabajo Alumno y Profesor

Profesor: realizar la explicacion y
repartir los mecanismos entre los
diferentes grupos.

Alumnos: decidir los grupos y
crear o abrir sus cuentas en las
diferentes herramientas digitales.

Profesor: resolver dudas, empezar
a evaluar el wuso de Ilas
herramientas digitales.

Alumnos: dividir las tareas y
asignarlas, bien temporalizadas.
Buscar y sintetizar la informacion
necesaria para el proyecto.

Profesor: resolver dudas,
aconsejar a los alumnos, revisar el
uso de las herramientas.

Alumnos: decidir y delimitar el
alcance de su maqueta, asi como
su disefo y los recursos que
necesitaran.

Profesor: resolver dudas,
aconsejar a los alumnos, revisar el
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Dias
ly?2
Actividad 4:
Sem. 4 preparacion
Dia 1 Exposicién
Oral
Sem. 4

Exposiciones
Dia 2

consideren
para su

materiales que
necesarios
funcionamiento.

Una vez realizada la maqueta,
serd necesario realizar una
cartulina cientifica explicativa,
asi como una pequefia
explicacion de 5 minutos de la
misma y del mecanismo que
representa. Realizaran
también un pequefio Kahoot!
de su mecanismo.

Cada grupo expondra su
mecanismo y maqueta al resto
de la clase. Al finalizar, los
demas alumnos realizardn un
Kahoot! con preguntas de la
exposicion.

CE2, CE5
OE4

CES
OE4

herramientas
para las mismas.

Material de
papeleria.

Maqueta y
cartulina
finalizados. Papel
y boligrafo para
tomar apuntes.
Ordenadores con
conexion a
internet.

UCAM

uso de las
materiales.

herramientas vy

Alumnos: llevar a cabo el disefio
lo mas acertadamente posible,
repartiendo las tareas en funcion
de las habilidades de cada
miembro del grupo.

Profesor: resolver dudas,
aconsejar a los alumnos, revisar el
uso de las herramientas y
materiales.

Alumnos: identificar los datos
adecuados para la realizacion de
la cartulina y el Kahoot!. Idear y
practicar lo que van a decir en la
exposicion.

Profesor: guiar a los grupos,
evaluar el funcionamiento de cada
magqueta, asi como el nivel de
expresion de la cartulina y la
exposicion oral.

Alumnos: realizar la exposicion de
Su maqueta y atender en las
explicaciones de sus comparieros.
Participar en el Kahoot!

Nota. Esta tabla muestra la temporalizacién, una breve descripcion de la actividad, recursos, objetivos y competencias especificos y lo que alumnos y profesores han de hacer.

Fuente: Autoria propia.
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4.2.1. Presentacion del Proyecto

Teniendo en consideracion que el tema de los Mecanismos se suele
ensefar a finales del segundo trimestre por su posicion en la gran mayoria de
libros de la asignatura de la Comunidad Valenciana, seria aconsejable utilizar el
primer trimestre para recoger materiales reciclados que posteriormente se
utilizaran en la maqueta: cartones de diversos grados de grosor, utensilios de
plastico, trozos de madera fina de otros proyectos, palos de polo, palos finos tipo
brocheta de madera, jeringas de medicamentos correctamente limpiadas,
cuerda, gomas, etc.

La presentacién del proyecto se puede realizar después de un repaso
rapido del tema en el libro de texto, o antes del mismo. Es un tema que también
se encuentra en la asignatura de 1° de la ESO, por lo que los alumnos deben

conocer lo basico.

Se explicara en qué consiste cada fase y qué deben conseguir, se crearan
los grupos (de 3-4 alumnos) ya sea por eleccion de los alumnos o del profesor y
se le asignara un mecanismo a cada grupo: palancas; poleas; engranajes (y
tornillo sin fin, pifidn-cremallera, etc.); biela-manivela y ciglefial; o levas y
excéntricas. En el caso de una clase numerosa, se haran dos grupos de

engranajes y poleas, ya que son los mecanismos con mas juego y complejidad.

Se les ensefiara o recordara el uso de la Pizarra Colaborativa Online
(Padlet), Trello y Kahoot! ya que seran necesarios en las siguientes fases.

4.2.2. Actividad 1: Busqueda de informacién y organizacion

Cada grupo deberéa de crear un muro para la actividad en Padlet, invitando
también al profesor para que pueda supervisar el uso y resultado. Deberan
integrar en él la informacion que sea necesaria en el resto de fases: para crear
la maqueta y para exponerla. La informacion se colgara ya procesada, esto es,
resumida y esquematizada para permitir su uso con mayor facilidad y con un link

(o varios) a la fuente de informacién.
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~?

Beatriz Jiménez D

Engranajes
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@ Beatriz Jiménez Donate H Web

e e el
transmision se realizaria con N o
la formula: =

D1*N1=D2*

N2 i=N1/N2 m'

D1*N1=D2*N2 i=N1/N2

Fuente: Autoria propia.

A su vez, se creara un Tablero en Trello al que podran acceder los
alumnos del grupo y su profesor. En él deberan de dividir las tareas, asignarlas

entre los alumnos del grupo y especificar una fecha limite.

Fuente: Plantilla de Trello, Atlassian.com.
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4.2.3. Actividad 2: Disefio de la maqueta

Cuando la informacion esté debidamente organizada, se procedera al
disefio de la maqueta. Lo primordial sera buscar el objetivo del mecanismo. Para
que este proyecto sea apropiado para 3° ESO, se exige un nivel alto de
conocimientos y exactitud. Dicho objetivo dependera del tipo de mecanismo,
pero consistird en establecer una meta empirica y medible referente a una
magnitud fisica. En el caso de los engranajes, por ejemplo, podria utilizarse una
reductora y elegir el objetivo de 1/3. Por lo tanto, deberan calcular el nUmero y
tamafio de los engranajes para que la velocidad de salida sea 1/3 mas lenta que
la de entrada. Palancas o poleas podran elegir un peso exacto que alzar con una
cantidad de fuerza. Las biela manivela o las levas una temporizacion o un

namero de movimientos por vuelta.

Una vez escogido dicho objetivo y comunicado al profesor (y aceptado por
el mismo, para que sea factible y adaptado a sus conocimientos o al material

utilizado) se procedera al disefio de la maqueta.

El disefio se podra realizar con dibujos en perspectiva y/o planta, alzado
y perfil, afladiendo las debidas medidas; o utilizando un programa de disefio
2D/3D. El criterio y elecciéon se deja a cada grupo y a sus habilidades o a la
disponibilidad del aula. Podran utilizar videos y paginas webs como ayuda, pero

no copiar al 100% el proyecto.

El material principal de la maqueta sera el carton, pero también sera
posible la utilizacién de madera, plastico o metal para pequefas porciones o una
restructura mas robusta. Se aconseja también la disponibilidad de motores
eléctricos mini (los utilizados en juguetes o kits de robdtica) para probar las
maquetas, pero se podran usar métodos manuales. Los motores seran

montados y utilizados por el profesor.
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4.2.4. Actividad 3: Montaje

El Montaje no deberia de ocupar mas de dos sesiones, no es necesario
crear grandes maquetas, sino funcionales: han de cumplir su objetivo y mostrar
su funcionamiento. El profesor debe dar su visto bueno al disefio y los materiales
antes de comenzar el montaje, por lo que conocera las herramientas necesitadas
por cada grupo y las pondra a su disposicion. En caso de que sea oportuno cortar

madera, sera siempre supervisado por el profesor.

Es importante que los alumnos testeen continuamente si se cumple su
objetivo y el mecanismo funciona. Se podra cambiar el disefio original si se
encuentran fallos en el mismo, pero es necesario apuntarlo y explicar este

cambio en la presentacion final.

4.2.5. Actividad 4: Preparacién Exposicion Oral

Una vez terminada la maqueta o durante su montaje, se disefara,
también, la exposicidon oral final del proyecto. Constara de tres elementos: una

cartulina cientifica, la exposicion oral y las preguntas del Kahoot!

Para la realizacion de la cartulina cientifica se empleara la informacién
recabada en la Pizarra Colaborativa Online, los disefios de la maqueta, su
objetivo, imagenes del proceso de montaje y todo aquello que consideren
necesario para explicar su maqueta y el mecanismo que representa. Tanto en
ella como en la exposicion oral deben de utilizar un lenguaje adecuado a la
situacion académica y al lenguaje técnico de la asignatura, pero también se les

ofrecera espacio creativo para que su presentacion resulte atractiva.

Como ultimo paso, cada grupo creara un cuestionario en Kahoot! con
preguntas a las que daran respuesta en su exposicion para comprobar la
atencion de sus compafieros. La dificultad y nUmero de preguntas han de ser

coherentes con el trabajo y el nivel de la clase.
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4.2.6. Exposiciones

El dltimo dia o sesion del proyecto se realizaran las exposiciones. Cada
grupo realizara su exposicion de 5 minutos al resto de la clase. Al finalizar cada
exposicion, el profesor evaluara el funcionamiento de la maqueta y si han
cumplido su objetivo. Tras esto, el resto de la clase jugara al Kahoot! de dicha

maqueta.

Si sobrase tiempo en la sesién, se recomienda que la clase pueda
acercarse a probar maquetas de otros compaferos para asentar mejor los

conocimientos.

Si el instituto esta de acuerdo, seria recomendable realizar una exposicion
de las maquetas y sus cartulinas explicativas al resto del centro. Ya fuera con los
alumnos realizando la misma exposicion oral, o simplemente destinando un aula

0 espacio al que otras clases puedan visitar y probar dichos mecanismos.

4.3. Recursos

Aunque ya se ha mencionado en la tabla Planificacion General, los

recursos necesarios para el desarrollo de este proyecto son:

. Espaciales: Aula taller con ordenadores o aula tallera + aula

de informética.

. Materiales: carton, pajitas, jeringas de un solo uso, palos de
polo, brochetas de madera, maderas finas, muelles,
cuerdas, gomas, etc. A ser posible recicladas. Cartulina o
carton grande.

. Herramientas: Tijeras, pegamento, pistola de cola, tal vez
sierra fina, limas, cola, reglas, etc. Impresora. Material de

dibujo.

. Digitales: Pizarra Colaborativa Online (Padlet), Trello y

Kahoot! Posibilidad de usar software de disefo 2D/3D.
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5. EVALUACION

La evaluacion de este proyecto consta de varios apartados. Primero la
evaluacion del proyecto hacia los alumnos y qué nota se les otorga; segundo,
una evaluacion de los alumnos hacia la experiencia; tercero, una evaluacion
sobre el aprendizaje de los alumnos tras la experiencia; y cuarto, una evaluacion
sobre como ha funcionado el proceso del proyecto para obtener feedback y

comprender cdmo se puede mejorar.

5.1. Evaluacion hacia los alumnos

Dado que el proyecto abarca varios saberes y competencias especificas,
se recomienda evaluar en diferentes apartados y notas que se puedan aplicar a
la nota final del trimestre. Una primera nota para la busqueda de informacion y
el uso de las herramientas digitales. Se valorara su uso correcto y continuo, asi
como la capacidad de sintesis y de la calidad de las fuentes consultadas. Una
segunda nota se centrara en el disefio y el montaje, se evaluara si se ha
alcanzado el objetivo y con qué exactitud, asi como si el montaje o el disefio han
sido acertados para tal propésito. La tercera valoracion sera de la Exposicion
Oral, si la cartulina tiene un buen disefio, la informacion es acertada y necesaria,
si se expresan con fluidez utilizando lenguaje técnico y si han entendido el
proceso o simplemente estan repitiendo informacién. También se puntuara la
confeccién del Kahoot! con respecto al lenguaje y nivel de dificultad apropiado
de las preguntas o el test en su totalidad. Los ganadores de los Kahoot! obtienen

ademas +0,25 por cada juego ganado que podran sumarse a la nota mas baja.

Objetivo o o .
e Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion
especifico

Fuentes consultadas fiables 30% Analisis Documental

Capacidad de sintesis 30% Escala de valor

OE1 : i L,
Uso correcto de las herramientas Registro de observacion
digitales 40% sistematica
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Escala de valor

i A 0,
Disefio acertado 50% Correccion Matematica

Formulas matematicas

OE 2
correctas 30% Correccion Matematica y
Medidas bien calculadas 20% e

comprobacion fisica

Montaje concuerda con el disefio Escala de valor

OE 3 20% L
Piezas bien ensambladas 30% Comprobacion fisica
No se rompe o desmonta 50% Comprobacion fisica
Textos e imagenes correctos y Andlisis Documental

OE4 resumidos 30%

Lenguaje técnico bien usado 30%  Escala de valor

Expresion oral clara 40% Escala de valor
Nota. Esta tabla muestra los objetivos especificos y sus instrumentos y criterios de evaluacion.
Fuente: Autoria propia.

5.2. Evaluacion por los alumnos

Se les entregara una encuesta para que puedan expresar su opinion
sobre el proyecto y si el aprendizaje ha sido gratificante o no. Su opinion es una
de las mas importantes ya que si su aprendizaje no mejora ni tampoco su

experiencia, el proyecto seria desestimado.

Ver Anexo 1.

5.3.  Evaluacién sobre el aprendizaje

Este apartado admite diversas modalidades de evaluacion. Una de estas
consistiria en llevar a cabo una evaluacion antes de iniciar el proyecto, seguida
de una evaluacion idéntica al concluirlo. Podria contemplarse la realizacion de
un examen al finalizar el tema, cuyos resultados podrian compararse con los
obtenidos en afos previos a la ejecucion del proyecto. Asimismo, se podria
considerar el analisis de los resultados del Kahoot!. Al igual que las otras
herramientas digitales, los estudiantes han de compatrtir el enlace de sus juegos,
permitiendo al profesor verificar el nUmero de aciertos y errores entre los
comparferos, lo que proporcionaria una estimacion aproximada de la

comprension de cada mecanismo Yy Si es necesario repasar algun apartado.
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5.4. Evaluacion final del proyecto

Al finalizar del proyecto, se debe reflexionar para comprobar el

funcionamiento del mismo y encontrar fallos o campos con posibilidad de mejora.

Elemento de o ., Instrumento de
., Criterios de evaluacion .,
evaluacion evaluacion

Los alumnos han podido

.., terminar sus trabajos Valoracion del profesor,
Temporalizacion . .
Calidad de los trabajos encuesta
Retraso del temario
. . Motivacion de los alumnos Encuesta alumnos,
Experiencia
Problemas en los grupos notas alumnos,
alumnado . o .
Aprendizaje incidencias, encuesta
¢ Utilidad recursos digitales? Valoracion del profesor,
Recursos Materiales acertados encuesta, falta de
Resistencia materiales material
Aprendizaje Valoracion del profesor,
Metodologia Exposicion oral buena calidad = encuesta, encuesta
Proyecto satisfactorio alumnos

Nota. Esta tabla muestra los elementos que debemos evaluar para la validez del proyecto, asi como los
criterios para hacerlo.
Fuente: Autoria propia.

Es necesario que el profesor encargado del desarrollo del proyecto
conteste la encuesta (Tabla 7) al finalizar el proyecto. La encuesta esta disefiada
para encontrar fallos y puntos débiles del proyecto. Utilizando los datos de los
apartados anteriores y la encuesta se podré realizar el feedback del proyecto y
reconsiderar si su uso ha sido acertado y qué cuestiones deberian de cambiar

en futuros intentos.

Elemento de .
S, Pregunta Respuesta Observaciones
evaluacioén

¢,Han podido terminar los
alumnos el trabajo?

Si No
Temporali-
Zacion ¢,Coémo ha sido la calidad

media de los trabajos? Buena  Mala
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Experiencia
alumnado

Recursos

¢, Ha sido necesario anadir
sesiones al proyecto?

¢Alguna actividad en
especifico se ha alargado
mas de lo esperado?

¢,Los alumnos han tenido
que llevarse trabajo a casa
para poder terminar?

¢, Considera que por realizar
el proyecto se ha retrasado
el temario?

¢, Ha visto motivados a los
alumnos?

¢ Ha habido algun problema
en los grupos?

¢, Considera que los grupos
deberian de ser de mas o
menos alumnos?

¢,Cree que la distribucion
del trabajo ha sido buena?

¢, Considera que el nivel del
trabajo corresponde al de su
clase?

Tras ver los resultados,
¢considera que han
aprendido?

¢, Han utilizado los alumnos
los recursos digitales
correctamente?

¢,Cree que han ayudado a la
ejecucion del proyecto o
han estorbado?

¢Afadiria o quitaria algun
recurso digital?

¢ Considera el cartén un
buen material para hacer el
proyecto?

¢,Ha podido reunir material
reciclado necesario para
hacer el proyecto?

¢, Ha necesitado comprar
material o herramientas
para realizar el proyecto?
¢,Han necesitado los
alumnos comprar material o
herramientas para realizar
el proyecto?
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Si
Cuantas:

Si
Cual:
Si

Si

Si

Si
¢Cual?

Si

No

No

No

No

No
No

No

Mas Menos

Si
Si
Mas bajo
Mas alto
Si
Si

Ayudado
Estorbado

Si

Si

Si

Si

No
No

No

No

No

No

No

No
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Metodologia

Conclu-
siones
Finales

¢,Cree gue han aprendido
s6lo sobre su mecanismo o
las explicaciones de los
compaiieros les han
ayudado a aprender?

¢, Considera que han
aprendido mas o menos que
con un enfoque mas
tedrico?

¢ Ha sido util la cartulina
cientifica?

¢,Han sabido explicar su
mecanismo con claridad?

¢ Considera que entendian
lo que estaban explicando?

¢,Han usado el lenguaje
técnico correctamente?

¢Le ha parecido un
proyecto util y entretenido?

¢ Lo volveria a repetir?

UCAM

Propio
Externo

Ambas

Mas Menos

Si No
Si No
Si No
Si No
Si No
Si No

Nota. Esta tabla muestra la ficha o encuesta que debe responder el profesor encargado del proyecto al final

del mismo.

Fuente: Autoria propia.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

Vivimos en un entorno en cambio constante y vertiginoso, donde las
innovaciones tecnolégicas y sus consecuentes transformaciones pasan
desapercibidas. La velocidad y la amplitud de estos cambios dificultan que la
sociedad, y en consecuencia las normativas que la rigen, puedan mantener el
ritmo. En este contexto, la educacion en nuestro pais parece finalmente estar
experimentando cambios significativos, no solo mediante la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas, sino también revaluando su propoésito y enfoque

metodoldgico.

La asignatura de Tecnologia y Digitalizacion emerge como una de las
areas que mas requiere reinventarse. Dada la rapida evolucion de la tecnologia,
¢No es mas apropiado ensefiar a aprender en lugar de centrarse en ensefar lo

gue hoy esta presente y mafiana estara obsoleto?

Las nuevas leyes educativas enfatizan lo practico de la asignatura, que
debe asentarse en proyectos y en el andlisis y resolucién de problemas (Ley
Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgénica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, 2020). No obstante, continua la
incertidumbre respecto a la viabilidad de impartir la totalidad del contenido

curricular bajo este enfoque, asi como su idoneidad.

Los mecanismos juegan un papel fundamental y, en mi opinion, seguiran
siendo esenciales en el estudio y desarrollo de la tecnologia. Seria necesario
una gran innovacion, que ni si quiera podemos hoy imaginar, para que quedasen
totalmente obsoletos. Incluso en los dispositivos mas avanzados, como aquellos
equipados con procesadores de Ultima generacion y controlados por inteligencia
artificial, la presencia de actuadores mecanicos Yy/o sistemas
neumaticos/hidraulicos sigue siendo indispensable. Mientras exista un

movimiento, habra un mecanismo.

Se presenta este proyecto con el objetivo de enriquecer la comprension

de los mecanismos, los cuales en ocasiones se abordan sin otorgarles la
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atencion adecuada y obviando, por razones de tiempo, sus funciones

matematicas.

El proyecto es sencillo de implementar en practicamente cualquier centro
educativo, dado que no requiere de un taller equipado con herramientas
especializadas ni la adquisicion de materiales costoso. Incluso, si no se dispone
de aula de informatica (0 es incompatible con las horas de la asignatura), las
herramientas digitales pueden ser eliminadas o redisefiadas a un formato fisico:
un muro donde pegar ideas, un apartado con las tarjetas de Trello, y un concurso
de preguntas en voz alta. Aunque las herramientas digitales pueden enriquecer
el trabajo, no son indispensables para su ejecucion.

Alumnos y profesores se ven beneficiados por una metodologia que
motiva y agiliza el aprendizaje. Tanto la busqueda de informacién, como el
disefio y la exposicion final ayudan a que el conocimiento se construya y se
asiente. La busqueda ha de ser adecuada para permitir el disefio, se ha de
entender la formula matematica para poder cumplir el objetivo. Tanto en el
resultado final como en la exposicion oral se comprobara que el alumnado ha
entendido el funcionamiento del mecanismo, no limitandose simplemente a

completar las etapas sin profundizar en el aprendizaje.

Utilizar métodos fisicos para su disefio y evaluacion ofrece la oportunidad
de practicar habilidades manuales y de comprender mejor el contenido del
temario. Aunque los simuladores digitales son también una gran herramienta,
nuestra percepcion y comprension suelen ser mas profundas cuando podemos

interactuar directamente con objetos tangibles.

Emplear material reciclado para crear las maquetas nos ofrece una
oportunidad de desarrollar las competencias de responsabilidad ecoldgica al
tiempo que promueve la conciencia sobre la importancia de preservar el medio
ambiente. Este enfoque no solo contribuye a reducir los costes asociados con la
adquisicién de kits de construccion, sino que también facilita el proceso de

reciclaje una vez finalizada la actividad.

La intencién del proyecto es que se desarrolle de forma agil y efectiva,

para ello conviene que los alumnos de 3°ESO cuenten con experiencia previa en
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este tipo de actividades. Deberan conocer sus puntos fuertes y trabajar juntos en
varios frentes al mismo tiempo. Las maquetas no necesitan ser espectaculares
o con un disefio atractivo, deben ser funcionales: explicar el mecanismo y
demostrar su funcionamiento. No se desea entorpecer o retrasar la
programacion de la asignatura, por lo que hay que motivar al estudiante para que

sea capaz de acabar el proyecto en cuatro semanas.

El caracter innovador del trabajo se centra en dos vertientes: la primera,
que cada grupo se centre en un mecanismo en particular con un objetivo
especifico; y segunda, la exposicion final. Esto permite que los alumnos
comprendan en profundidad uno de los mecanismos, utilizando las matematicas
y mediciones para comprobar su utilidad, despertando su interés en los demas
mecanismos o el apartado de mecanica de la tecnologia. El aprendizaje entre
iguales también es muy importante, no dependiendo Unicamente de los
conocimientos del profesor o personas de autoridad, que puedan ensefarse los
unos a los otros, en un lenguaje o un patron de conocimiento mas similar al suyo,

es sumamente beneficioso.

Por lo tanto, la utilizacion de la metodologia ABP en la asignatura de
tecnologia resulta de vital importancia, permite colocar al alumno en el centro de
su aprendizaje y que desarrolle todas las habilidades necesarias en este ambito:
investigacion, fabricacion, experimentacion y divulgacion. En la ensefianza de
los mecanismos es una herramienta mas que necesaria para mejorar la
comprension de su funcion y su extension en las maquinas que nos rodean.
Darles la oportunidad de crear sus mecanismos y exponerlos a su clase,
ofreciéndoles el papel de expertos, les ofrece un sinfin de oportunidades de

aprender y mejorar sus habilidades.
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8. ANEXOS

8.1. Anexo 1. Ficha: Encuesta sobre el proyecto

Encuesta sobre el proyecto

La encuesta es anénima, por favor, responded con total sinceridad.

Si Medio No
¢Has entendido en todo momento lo que se tenia O O Q O O
que hacer en el proyecto?

i Te ha dado tiempo a realizar todo lo necesario o O O O O Q
hubieras preferido mas sesiones?

iConsideras que ahora tienes un mejor O O O O O
entendimiento sobre el mecanismo asignado?

;Consideras que ahora tienes un mejor O O Q O O
entendimiento sobre los demas mecanismos?

iHas trabajado a gusto con tu grupo? O O O O O
¢Recomendarias que este proyecto se repitiera el O O O O O
afio que viene?

Si pudieras cambiar algo del proyecto, ;qué seria?

Cualquier otra cosa que quieras mencionar:

Fuente: Autoria propia, disefiado con Canva.



