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RESUMEN

Lafalta decreatividad en los alumnos de Educaci@sdaria es un problema significativo
qgue ha sido objeto de estudio por parte de humerosos docentes e investigadores durante
afos. Este fendmeno se atribuye a diversosoi&s, entre los que se incluyewdo exclusivo

de metodologias tradicionales de ensefianzantradasen la memorizacion gepeticion de
contenidos, la falta de intés y motivacién del alumnado @ predominancia de actividades

con soluciones Unicas y predefinidabodo ello coartasigrificativamente la libertad de

pensamiento y la capacidad creativa de los distates.

En este contexto, el presente Trabajo de Fin de Master (TFM) tiene dos objetivos principales.
En primer lugarealiza un breveestudio sobre la creatividad en las asjladentificando las
barreras que limitan su desarrollo y explorando como mejoradatrandoseen analizados
posibles estrategias de mejora conson el Aprendizaje Basado en Proyectos(ABR)
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte ynMitas)donde ambos
involucran a los estudiantes, enriquecelproceso educativo y estimulda creatividad y la
imaginacion. En segundo lugagalizar una propuesta deroyecto deABPpara el curso de

3° de la ESO en la comunidad de Castilla y Lelocualtiene como propdsito principal
fomentar la creatividad del alumnado, utilizando el enfoque STEAM y alineandose con varios
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la ONU. La propuesta
educativa estara orientada a promoveiraestigacion, el pensamiento critico y la resolucién

de problemas en el dmbito de la tecnologia, proporcionando a los estudiantes una

experiencia de aprendizajetegral y multidisciplinaria.

Estetrabajo busca aportauna posible soluciéal problema dda falta de creatividad en las
aulas de secundaria, demostrando que es posible transformar el proceso de ensefianza
aprendizaje, fomentando umntorno educativo mas dinamicanclusivoy orientado al

futuro.

Palabras clave: creatividad, Educacion Secuadagprendizaje Basado en Proyectos(ABP),

STEAM, proyecto, Sostenibilidad



ABSTRACT

The lack of creativity among secondary education students is a significant issue that has been
studied by numerous educators and researchers for years. This phenomeattibisted to

various factors, including the exclusive use of traditional teaching methodologies focused on
memorization and repetition of content, the lack of interest and motivation among students,
and the predominance of activities with unique, predefinsolutions. All these factors

significantly hinder the students' freedom of thought and creative capacity.

In this context, the present Master's Thesis (TFM) has two main objectives. Firstly, to conduct

a brief study on creativity in the classroom, idiéyihg the barriers that limit its development

and exploring ways to enhance it, focusing on two potential improvement strategies:
ProjectBased Learning (PBL) and the STEAM approach (Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics). Both strategiénvolve students, enrich the educational process,

and stimulate creativity and imagination. Secondly, to propose a PBL project for the 3rd year
of secondary education in the Castilla y Le6n community, which aims to foster students'
creativity using the BEAM approach and aligning with several Sustainable Development
Goals (SDGs) established by the UN. The educational proposal will be oriented towards
promoting research, critical thinking, and problesalving in the field of technology,

providing studentsvith an integral and multidisciplinary learning experience.

This work aims to offer a possible solution to the problem of the lack of creativity in
secondary school classrooms, demonstrating that it is possible to transform the teaching
learning process ahfoster a more dynamic, inclusive, and futtoeented educational

environment.

Keywords: creativity, Secondary Education, Pregated Learning (PBL), STEAM, project,

sustainability
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1.INTRODUCCION

1.1. ustificaciony planteamiento del problema

En un mundo cada vez mas complejo y dinamico, la educacion tiene el desafio de
preparar a los estudiantes para enfrentarse a situaciones diversas y cambiantes. La
creatividad y el pensamiento critico se han convertido en competencias esenciales que

deben er desarrolladas desde una edad temprana.

La falta de creatividad en los centros escolares es un problema cregeatafecta
significativamente Ik desarrollo integral de los estudiantes. En muchos sistemas
educativos tradicionales, el enfoque en la meaipacion limita la capacidad de los
alumnos para pensar de manera innovadora y resolver problemas de forma original. Esta
metodologia restrictiva no solo disminuye el interés y la motivacion de los estudiantes,
sino que también impide el desarrollo de Hatades criticas necesarias para enfrentar

los desafiosle la actualidadLa carencia de oportunidades para explorar, experimentar

y aplicar conocimientos de manera creatliraita la preparacion para el mundo real,

donde la adaptabilidad y la innovacidonsesenciales.

En este contexto, la implementacion de metodologias activas en la educacion
secundaria, como el Aprendizaje Basado en Proyectos ,(ABRR)ase invertida, el
aprendizaje cooperativo o la gamificaciée presenta como una estrategia efectiva

para fomentar estas competencias.

La asignatura de Tecnologia, por su naturaleza practica y su conexion intrinseca con la
innovacion y lasolucién de problemas, ofrece un escenariealpara la aplicacion del

ABP asi comoellenfoque STEAKCiencia, Tawlogia, Ingenieria, Arte y Matematicas)

El ABP permite a los estudiantes trabajar en proyectos significativos que integran
diversas areas de conocimiento, promoviendo no solo el aprendizaje de contenidos
especificos, sino también el desarrollo de hdbilies transversales como la

colaboracion, la comunicacion y la resolucion de problemas.



Por otro lado, el enfoque STEAM amplia el tradicional enfoque STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) al incorporar las artes, reconociendo la
importancia de la creatividad y la expresion artistica en la formacion de individuos
capaces de innovar y adaptarse a nuevas realidades. La integracion de las disciplinas
STEAM en proyectos de tecnologia no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino
que tambiénpermite a los estudiantes ver la relevancia y la aplicabilidad de lo que

aprenden en la vida real.

o SCIENCE-TECHNOLOGY 2%

% ENGINEERING

ARTS '

YN

Figural. Imagen representativa del término STEAM

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) tiene como objetivo principal explorar y demostrar
coémo lacombinacion del ABP y el enfoque STEAM puede fomentar la creatividad en la
asignatura de Tecnofpa en elcurso detercero deEducacion Secundaria Obligatoria
(ESO). A través del disefio e implementacion de un proyecto practico, se analizara el
impacto de stas metodologias en el desarrollo de competencias creativas y técnicas

entre los estudiantes.



El proyectopropuesto, titulado "Disefio y construccion de ksa de Hagrid", servira
cCOmo un caso practico para examinar como los estudiantes pueden aplicar
conocimientos de diversas areas STEAM en la realizacién de una maqueta que integra
elementos de construccion, reciclaje, electronica y sostenibilidad. Este proyecto no solo
permitir evaluar las habilidades técnicas de los estudiantes, sino también suideapac
para trabajar en equipo, resolver problemas de manera creativa y comunicar sus ideas

de forma efectiva.

A lo largo de este TFM, se presentard un marco teorico que sustenta el uso del ABP y el
enfoque STEAM, se detallara la planificacion y ejecucibprdgecto, y se analizaran

los resultados obtenidos a través de diversas herramientas de evaluacion. Se espera que
los hallazgos de este estudio contribuyan a la literatura existente sobre metodologias
activas en educacion y ofrezcan nuevas perspectiyadcticas para la ensefianza de la
tecnologia en secundaria, promoviendo asi una educacion mas dindmica, inclusiva y

orientada al futuro.

Figur®. Imagende un grupo de alumnos trabajando en un proyecto.



1.2.0bjetivos

Elobjetivo generaldel presentetrabajo es &plorar y demostrar como la combinacion

del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) puede fomentar la creatividRata ello se disefiara una
actividad de Aprendizaje Basadm Proyectos parda asignatura de Tecnologia

Digitalizacion de secundaria en la comunidad de Castilla 'y Leon.
Para la consecucion de este se plantean una serabgivos especificos

- Defende la importancia déomentarla creatividad en las aulas.

- Reflejar la situacién actual en los centros educativos respecto a la creatividad.

- Estudiar las ventajasretos de aplicar e\BPcomo metodologia.

- Analizar el impacto del ABP en el desarrollo de competencias creativas en
estudiantes de secundaria.

- Investiar la eficacia del enfoque STEAM en la integracion de diversas disciplinas
y su contribucién al aprendizaje significativo.

- ldentificar cdmo la incorporacion de las artes en el enfoque STEM influye en la
creatividad y la motivacion de los estudiantes.

- ldentficar las ventajas y desventajas de ambas metodologias en el contexto de
la ensefianza de la tecnologia en secundaria.

- Disefar un proyecto practico que combine ABP y ST&AM asignatura de

Tecnologia y Digitalizacion.

Como conclusién, con este trabage pretende ontribuir a la mejora de la practica
educativa promoviendo una educaciéon mas dinamica, inclusiva y orientada al futuro en

el &mbito de la tecnologia y la creatividad.

Estos objetivos guiaran la investigacion y la implementacion del proyesstgueando
un enfoque integral y bien estructurado que permita evaluar de manera efectiva el
impacto del ABP y el enfoque STEAM en la creatividad y el aprendizaje de los estudiantes

de secundaria



2.MARCO TEORICO

T

2.1. Creatividad en el contexto educativo

2.1.1. Definicién y componentes de la creatividad.

Definir la creatividad es una tarea compleja debido a la diversidad de enfoques y
perspectivas que existen sobre este conceptopsicologia, la educacion, las artes y las
ciencias aportan diferentes aoeiones y criterios para identificar y medir la creatividad,

lo que aflade mas capas a su definicion. Esta multiplicidad de perspectivas refleja la
riqgueza y la amplitud del concepto, pero también dificulta la consolidacion de una

definicion Unica y univesmente aceptada.

La RAHlefine creatividadde la siguiente maneracapacidad para crear o inventar,
donde crear es dar existencia (a algo) sacando (lo) de la Adddargo de la historia se
han ido dando distintas definiciones por psicologos, inveRtigaNS & =  SAlgihbish (1 2 NB & X

ejemplos desstasson:

Guilford, Joy Paul (1952) & [ I ONBFGAGARIRY Sy aSyiAiAR2 f A
gue son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y epensamiento divergente. No es el don de unos pocos escogidos, sino
j dz§ S&X dzyl LINRPLIASRIR O2YLI NIGARIF LN G2RI f

Osborn, Alex Faickney (1958) & ! LIJGA GdzR LI NI NBLINBaSyidl NE
Conversionde elementosc8rOA R2a& Sy | f 32 ydzS@23 3INI OAl & |



Torrance, E. Paul (1968) a[ I ONBIF GAPARIFIR S& dzy LINROSa&az2 |
los problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva a identificar
dificultades, bgcar soluciones, hacer especulaciones o formular hipotesis, aprobar y
comprobar estas hipoétesis, a modificarlas si es necesario ademas de comunicar los
NB&adzZ GF R2a¢

Gardner, Howard (199%) [ ONBIFGAGARIFIR S&a fF aOF NF Ol SNR
gue son inicialmente considerados como novedosos en una especialidad, pero que, en

gt aAY2 GSNXYAYy2>X &2y NBO2y20AR2a 02Y2 Ot fAR
6¢2YFR2 RS aGLYyGStEAaASYOAlra YgtaALX Say [ (GS2

Dbs, Steve (200%) ONBI G AGARIR O2yaraits aAYLIE SYSy (s
Robinson, Ken (200) & 9f LINP OSa2 RS GSYySNJ ARSIFa 2NRIA
Marina, Jose Antonio (201%) &/ NBI NJ S& KIF OSNJ IjdzS |t 32 @I fA

El comun denominador de los distintoenceptos es la idea de crear algo nuevo
Podriamos decir queIcreatividad esna capacidad humangue implica la gene@én
de ideas nuevas wutiles, asi como la capacidad de resolver problemas de manera

original.

u»
Qx
O

La creatividadsiempreha estadomuy i3 R F £ | NI SY LJIA ySegahl =
José Antonio Marina y Eva Marina en su libro "El aprendizaje de la creativédtdho

es simplemente una habilidad artistica, sino una estrategia de supervivencia esencial
gue nos permite adaptarnos y pqearar en un mundo cambiante y complejd.a
creatividad es vital para evitar la rutina, el aburrimiento y para encontrar soluciones

innovadoras cuando parece que no las .bay

Multiples disciplinas han abordado el estudio de la creatividad. Principalmente se ha
estudiado en el campo de la psicologganque también existen numerosos estudios

desdela educacion y la neurociencia.

La neurociencia ha proporcionado datos adicioaaebre la creatividad, investigando
como ciertas areas del cerebro estan involucradas en el proceso creativo. Estudios con
neuroimagenes han identificado que la corteza prefrontal desempefia un papel crucial

en la generacién de ideas nuevas y en la evadnaite su viabilidad.



Segun Dietrich (2004), la creatividad involucra tanto procesos conscientes como

inconscientes, y una interaccién compleja entre diferentes regiones cerebrales.

En el campo de la educacion, autores como Ken Robinson han defendeleadad

de fomentar la creatividad en el sistema educativo. Robinson critica los sistemas
tradicionales de educacion por sofocar la creatividad y aboga por un enfoque mas
holistico que promueva la innovacion y el pensamiento critico desde una edad

temprana.

Existen varios componentes clave de la creatividad, identificados por diversos

investigadores en el campo:

1. Pensamiento dvergente Este es un componente crucial que se refiere a la
capacidad de generar mdltiples soluciones posibles a un problema. rGuilfo
(1950) fue uno de los primeros en destacar la importancia del pensamiento

divergente como una base para la creatividad.

2. Experiencia y @anocimiento. Teresa Amabile (1996) en "Creativity in Context",
sefiala que el conocimiento y la experiencia en un carappecifico son
fundamentales para la creatividad. Cuanta mas informacion y habilidades tenga

una persona, mas herramientas tendréa para generar ideas innovadoras.

3. Motivacion intrinseca realizar una actividad por el placer y el interés que esta
actividad siscita, es otro de los componentes para la creatividad. Amabile
sostiene que la motivacion interna impulsa a las personas a dedicar tiempo y

esfuerzo a sus ideas, lo cual es esencial para la creatividad efectiva.

4. Ambiente facilitador: Un entorno que fomerat la curiosidad, la experimentacion
y la libertad de expresion es vital para la creatividad. Segun Csikszentmihalyi
(1996), un ambiente que apoya y valora la innovacion puede aumentar

significativamente la capacidad creativa de los individuos.

Otro de losaspectos clave de la creatividad es la disposicion a asumir riesgos, a rechazar
el miedo al fracaso y a fallar y seguir intentandolo. Csikszentmihalyi (1996) en su teoria
del flujo, explica que las personas creativas a menudo se sumergen en actividades que

son desafiantes pero gratificantes, enfrentando la posibilidad de fallar como parte del



proceso de crecimiento y descubrimiento. Este enfoque no solo promueve la

innovacion, sino que también fortalece la capacidad de resiliencia.

El psicélogo y neurocieifico Todd Kashdan también destaca la importancia de abrazar
la incertidumbre en su libro "Curioud2iscover the Missing Ingredient to a Fulfilling Life"
(2009). Kashdan argumenta que la curiosidad y la disposicion a explorar lo desconocido
son esencialepara la creatividad, y que aceptar la posibilidad de fracasar es una parte

integral de este proceso.

Algunas caracteristicague destacarde las personas creativas sda curiosidad la

motivacion tienen iniciativa, son originales, son flexibles, no§igh YA SR2 | f T NI Ol

Enel libroEl aprendizaje de la creatividad define comd la facultad que nos permite
sobrevivir y progresar en un entorno cambiante y acelerado. Es, ademas, un
componente basico de la felicidad porque una de nuestras aspiraciodEisas es

ampliar nuestras posibilidades de accion”

2.1.2. La importancia de la creatividad en la Educacién Secundaria

Fomentar la creatividad en los centros docentes es esencial para el desartegral
de los estudiantega que mejora el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la

capacidad de adaptarse a situaciones nuevas y complejas.

A 4 creatividad nos permite crecer como personas y desarrollar nuestro potencial social.
Por ello, su aplicacion en la escudlane una transcendencia enorme para la

comunidad'comenta Kaye Thornen su libroMotivacion y creatividad en clase

Ken Robinson, en su famoso TED Talk "Do Schools Kill Creativity?" (2006), argumenta
gue el sistema educativo tradicional a menudo pemaks error, lo cual inhibe la
creatividad. Robinson sostiegge,para fomentar la creatividad, es crucial permitir que

los estudiantes cometan errores y aprendan de ellos, sin temor al juicio o al fracaso.

Ademas, investigaciones como las de Csikszenimil{a996) sobre el flujo y la
motivacion intrinseca resaltan que los estudiantes comprometidos creativamente

tienden a estar mas motivados y a disfrutar mas del proceso de aprendizaje.



La creatividad en la educacién secundaria es fundamental por var@ases

1 Fomento del pensamiento critico y resolucién degblemas

La creatividad permite a los estudiantes abordar los problemas desde mdltiples
perspectivas y encontrar soluciones innovadoras. Esto no solo es crucial para
materias como las ciencias y las matematicas, sino que también es aplicable a la
vida cotidiana y duturas carreras profesionales. Segun Runco y Acar (2012), el
pensamiento creativo esta estrechamente relacionado con el pensamiento

critico, ya que ambos implican la generacion y evaluacion de nuevas ideas

1 Desarrollo de habilidadesagialesy emocionaks

La participacion en actividades creativas ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades sociales y emocionales. Trabajar en proyectos grupales fomenta la
colaboracion, la comunicacion y la empatia. La creatividad también esta
vinculada con el bierstar emocional, ya que proporciona una via para la

autoexpresion y el manejo del estrés

1 Preparacion para el futuroaboral:

En un mundo laboral que valora cada vez mas la innovacion, la creatividad es una
habilidad esencial. Muchas de las profesiones mymetes requieren un
pensamiento original y la capacidad de adaptarse rapidamente a nuevos
desafios. Un informe de la Fundacion Lego (2018) destaca que las habilidades
creativas son vitales para la empleabilidad futura y el éxito en un entorno laboral
dinamico.

1 Mejora del rendimiento @adémico
La creatividad no solo mejora el interés y la motivacion de los estudiantes, sino
gue también se ha demostrado que tiene un impacto positivo en el rendimiento

académico. Los enfoques creativos en la ensefianza pubdear que el

aprendizaje sea mas atractivo y sigmifico.



1 Innovacion y aaptabilidad:

Fomentar la creatividad en la secundaria prepara a los estudiantes para ser
innovadores y adaptables en un mundo en constante cambio. La capacidad de
pensar de maneracreativa permite a los individuos adaptarse a nuevas

situaciones, aprender de manera continua y generar ideas novedosas para

enfrentar los retos del futuro
M Desarrollo Personal

La creatividad es una parte integral del desarrollo personal. Ayuda a los
estudiantes a descubrir sus intereses y pasiones, construir su identidad y
desarrollar una autoestima saludable. La autoexpresion a través de actividades
creativas permite a los estudiantes explorar sus propias ideas y emociones, lo

cual esmportante para sucrecimiento personal y bienestar

En resumen, la creatividad es esencial en la educacién secundaria porque contribuye al
desarrdlo integral de los estudiantescapacitandolespara enfrentar desafios
académicos, personales y profesionales con innovaciéiicgcia. La promocion de la
creatividad en las aulas no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
fomenta el desarrollo personal del alumnadoujtiva habilidades esenciales para @avi

y el trabajo en el siglo XXI, preparandoles para turduen constante cambio.

2.13. Estrategias para fomentar la creatividad en las aulas

A continuacién, se describen varias estrategias efectivas para promover la creatividad

en el entorno educativo:

- Tormentas de ideagqbrainstorming) técnica degeneracion de ideas donde los
estudiantes proponen tantas como puedan sobre un tema especifico sin preocuparse
inicialmente por su viabilidad. Se anima a todos los participantes a compartir sus

pensamientos en un entorno libre de criticas.
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- Juegos de rol teatro: los estudiantes asumen personajes y actian en escenarios
ficticios o historicos. Esta estrategia promueve la empatia, la creatividad y la

comprension de diferentes perspectivas.

- Proyectos artisticospueden estar enfocados a la pintura, la neésila escultura, el

oAt SX [S& LISN¥YAGS SELINB&IFINBS & RSal NNRffF N
- Exposiciones y feriaseventos donde los estudiantes presentan sus trabajos y
proyectos a un publico mas amplio, incluyendo comparieros, padres y la comunidad

escolar. fomerdan el orgullo en el trabajo realizado y la capacidad de comunicar ideas

complejas de manera accesible.

- Escritura creativaimplica la creacién de textos originales, como cuentos, poemas,
ensayos personales y guiones. Esta estrategia fomenta la imaginad¢s expresion

personal.

- Visitas y salidas culturalesamplian los horizontes de los estudiantes y fomentan la

creatividad mediante la exposicion a nuevas ideas y entornos.

- Uso de la tecnologiasoftware de disefio, herramientas de programacion, deali
virtual y plataformas de colaboracién en lindaa tecnologia ofrece herramientas

poderosas para la creacion y el aprendizaje interactivo.

- Debates Esta estrategia desarrolla habilidades de argumentacion, pensamiento critico
y creatividad en la presgacion de ideas. también ensefian a respetar opiniones

diferentes y a construir sobre las ideas de otros.

- Incorporar el juegojuegos de mesaxperimentog I YA FA OF OAs y XLy O2 N1J
hace que el aprendizaje sea divertido y atractivo, y fomentaréatividad y el

pensamiento fuera de lo comun.

Estas estrategias, cuando se implementan de manera efectiva, pueden transformar el
aula en un espacio dinamico y estimulante, donde la creatividad y la innovacion son

valoradas y cultivadas y los estudiantiesarrollan distintas habilidades.
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2.1.4. Causas de la falta de creatividad en Secundaria

La falta de creatividad en la educacion secundaria es un problema complejo que se origina en
diversos factores interrelacionados. Una de las causas principalda psevalencia de
metodologias tradicionales de ensefianza, que se centran en la memorizacién y repeticion de
contenidos. Estas estan disefiadas para preparar a los estudiantes para pruebas estandarizadas
y exdmenes, lo que pone énfasis en la adquisicibcot@cimientos factual y la produccién de
respuestas correctas, en lugar de fomentar el pensamiento critico, la exploracion y la
innovacioén. se les brinda poca oportunidad para experimentar, cuestionar y desarrollar sus

propias ideas.

Ademaés, la falta de farés y motivacion entre los estudiantes es un factor significativo que
contribuye a la baja creatividad. Muchos curriculos de secundaria carecen de relevancia para la
vida cotidiana de los alumnos, lo que resulta en una desconexion entre lo que se endafa

aulas y las experiencias personales de los estudiantes. disminuye el entusiasmo por el

aprendizaje y la participacion activa en actividades académicas.

Otro factor importante es la predominancia de actividades educativas que requieren soluciones
unicas y predefinidas. En muchos casos, los proyectos y tareas escolares estan disefiados con
resultados especificos en mente, lo que limita la libertad de pensamiento y la capacidad de los
estudiantes para explorar multiples caminos y soluciones. los estigdiano se sienten
incentivados a pensar fuera de lo convencional ni a tomar riesgos en sus procesos de

aprendizaje.

Muchos educadores no reciben suficiente capacitacion en metodologias activas y creativas que
podrian fomentar la creatividad en sus estamties. Ademas, la falta de recursos materiales y
tecnolégicos en algunas escuelas dificulta la implementacion de proyectos y actividades que
requieren un enfoque mas innovador y practiba esta maners docentes pueden encontrar

dificil proporcionar urentorno de aprendizaje que estimule la creatividad.

Por dltimo, el entorno escolar y la cultura educativa también pueden influir en la creatividad de
los estudiantes. Un ambiente que no valora ni recompensa el pensamiento creativo y la
innovacion puede dancentivar a los estudiantes a desarrollar estas habilidades. Las
expectativas y presiones académicas, junto con una cultura de conformidad y obediencia,

pueden suprimir la voluntad de los estudiantes para explorar nuevas ideas y enfoques.

En conjunto, @®s factores crean un entorno educativo que no favorece el desarrollo de

habilidades creativas en los estudiantes de secundaria.
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2.2. Aprendizaje basado en proyedtABP)

2.2.1. Concepto y caracteristicas del ABP

El aprendizaje basado en proyectos es una metodolagi@a que se desarrolla de
manera colaborativy que pretende construir conocimiento a través de la interaccion
con la realidad Enfrenta a los estudiantes a situaciones problematicas para que
planteen propuestas y generen productos, servicios 0 comprensiones capaces de

resolver problemas o satisfacer necesidades e inquietudes.

Segun Blumenfeld et al. (1991), el ABP motiva a los estudiantes al conectar el contenido

curricular con situaciones de la vidzal, lo cual aumenta su interés y compromiso.

Tal como lo considerar-érnandezCabezas, 201 MedinaNicolalde & Tapi&alvopifia,

2017), & cambio educativo conlleva a darle al estudiante protagonismo en la
construccion desus conocimientos, habilidades y valordsi@eente fortalece su rol de

guia y orientador de ese proceso. Es asi, que la praxis educativa debe dejar a un lado los
métodos habituales e incursionar en nuevas estrategias didacticas activas, que

estimulen el desarrollo de compancias en pro de la mejoi@del proceso educativo

El ABP posibilita disminuir los problemas de desmotivacion en los estudiantes; puede
estructurarse corn una estrategia didactica que permite al estudiante implicarse en
procesos de investigacion de manera autdbnoma, minimizando las limitaciones de la

docenciatradicional FernandezCabezas, 2037
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Conviene resaltar, que en esta propuesta tanto el docente como el estudiangea tin

papel importante, aunquel protagonismo se desplaza al estudiante.

Los profesores deben cambiar su estilo de lideragzggymitiendo a los estudiantes
tomar decisiones y colaboragn el desarrollo de un plan de accion basado en sus
necesidades. El docente actia como guia y mentor, facilitando el aprendizaje y
proporcionando apoyoy motivacioncuando es necesario. Ademas, delbvaluar
continuamente los logros de los estudiantes, ofrecer diversas oportunidades de
aprendizaje y fomentar el pensamiento critico a través de preguntas trascendentales y
tutorias regulares con los equipoBor otro lado, los estudiantes deben asurar
responsabilidad de su propio aprendizaje. Esto incluye resolver conflictos dentro de su
grupo de trabajo, adoptar una actitud receptiva hacia el intercambio de ideas, y ser

auténomos solicitando ayuda cuando sea neceséario

La implementacion exitosa dem proyecto requiere de una pregunta o concepto central

en el curso sobre la cual los estudiantes han de investigar. Es fundamental que los
estudiantesreciban retroalimentacion constante y cuenten con la orientacion del
docente para asegurar que los proyectos tengan una clara direccion y sustento. La
seleccién del tema debe partir de algo cercano y util para los estudiantes, lo que genera
mayor interésy permite aplicar conocimientos desarrollados en clase mientras se

desarrollan nuevas informaciones.
Algunas caracteristicas del ABP son:

- Trabajo en grupos colaborativos

- Aprendizaje experimental

- Conexion entre el aprendizaje en el centro y la realidad

- Secentra en una pregunta, problema o reto

- Se basa en la investigian, estimulando la curiosidad intrinseca

- Desarrolla habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la

comunicacion y la colaboracion.

! https://www.edutopia.org/blog/studentcenteredlearningstartswith-teacherjohn-mccarthy
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La eficacia del Aprendizaje Basado en Proyd&B#®) en las aulas de secundaria ha sido
objeto de diversas investigaciones que han demostrado su impacto positivo en el

desarrollo de habilidades y competencias de los estudiantes.

1 Desarrollo de competencias yalbilidades

Un estudio de Kokotsaki, Mensgig Wiggins (2016) sefiala que el ABP promueve
el aprendizaje activo y constructivista, donde los estudiantes construyen sus
propios conocimientos a través de la interaccién social y el intercambio de ideas.
Esta metodologia no solo mejora el dominio deitemido académico, sino que
también fortalece competencias transversales como el trabajo en equipo y la

comunicacion efectiva

1 Motivacion y participacion

Segun Bell (2010), el ABP incrementa la motivacion de los estudiantes al
involucrarlos en problemaasuténticos y contextos reales. Esta autenticidad hace
que los estudiantes perciban el trabajo del proyecto como relevante y

significativo, lo que incrementa su participacion y esfuerzo en las actividades

1 Impacto en la educaciénesundaria

Estudios comdos de Doménech (2018) y Guerrero y Ruiz (2019) han analizado
la implementacion del ABP en educacion secundaria, encontrando que esta
metodologia no solo mejora las habilidades académicas, sino también las
sociales y emocionales de los estudiantes. Panpgje, los estudiantes muestran

mejoras significativas en su capacidad de resolver problemas, tomar decisiones

informadas y trabajar de manera colaborativa
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Resultados aadémicos

Un estudio realizado en escuelas secundarias en Espafia encontr6 que los
estudiantes que participaron en programas de ABP tuvieron mejores resultados
académicos en comparacion con aquellos que siguieron metodologias

tradicionales. Estos estudiantes demostraron una mayor comprension y

retencién del material aprendido, asi comoaumejor capacidad para aplicar

este conocimiento en contextos practicos

Un estudio en Estados Unidos durante el curso 201@Hidgiraldemuestra que

las escuelas con experiencia ABP menor de 4 afios consiguen que un 44% de ellas
superen, tanto en lengucomo en matematicas, a las escuelas tradicionales de

su mismo distrito escolar. Entre los 4 y 9 afios de experiencia escolar en ABP, la
ventaja comparativa se dispara hasta el 83% en lengua y el 91% de las escuelas
con ABP en mateméticas. Finalmente, nuis de 10 afios de experiencia en ABP,

los resultados llegan al techo superando el 100% de las escuelas ABP a sus pares

de distrito que siguen con metodologimadicionales

100%
90%
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40%
30%
20%
10%

0%

0 0
91%
83%
| I |

<4 anos >4 arfos > 10 arnos < 4anos >4 anfos > 10 afos

Lectura y lengua Matematicas

Figura 3. Grafica comparativa de centros que emplean el ABP en funcién del nimero de afios.

Fuente: Expeditionary Learning (2014), Evidence of Succes
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La efectividad del ABP depende en gran medida de la formacion previa y continua de los
docentes. El estudio resalta la necesidad de una formacion especifica y adecuada para
que los pofesores puedan implementar esta metodologia con éxito en sus aulas. La

formacion debe ser practica y tedrica, ajustandose a las necesidades reales de los

docentes y sus estudiantes

En un estudio realizado por profesores de la universidad de Jaén sercelabo
cuestionariodenominadoFORIMPRA (FormacimplementacidénPractica), que evalla

la formacién, la implementacion del ABP y lagiica de aula. Se administr6239
docentes de Educacion Secundaria pertgantes a 17 centros educativds diferentes

CC. AA. al objeto de: conocer y analizar coma ésiplementandoel docente la
metodologia ABP en el &mbito de la Educa8énundariaEstecuestionariodemostro

tener una alta fabilidad y consistencia interna, lo clalconvierte en una herramienta

atil para evaluar la formacion docente, la implementacion del ABP vy la préctica en el

aula, facilitando futuras investigaciones y mejoras en la educacion secundaria

En conclusion el ABP se ha mostrado eficaz en mejorar subo los resultados
académicos de los estudiantes de secundaria, sino también en desarrollar competencias
y habilidades necesarias para su éxito futuro. Estos estudios destacan la importancia de
implementar metodologias activas y centradas en el estudigrae fomentar un

aprendizaje profundo y significativo.

2.2.2. Beneficios del ABP en educacion

Numerosos estudios muestran que Abrendizaje Basado en Proyectos (ABP) ofrece
diversosbeneficios para los estudiantes de secundaria. Aqui se detallan algaros

mas destacados:
1 Mejora del rendimiento académico

Los estudiantes que participan en ABP suelen mostrar una comprension mas
profunda y duradera de los contenidos académicos. Se produce un aprendizaje
mas significativo, que perdura en el tiempo. Esedebe a que aprenden a

través de la aplicacion practica de conceptos en proyectos reales, lo que facilita

la retencién del conocimiento
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Desarrollo de habilidades transversales

El ABP fomenta el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva, la resolucién de problemas, la toma de decisiones y el
pensamiento critico. Estas competencias son esenciales para el éxito en la vida

académica y profesionglademas estaestipuladas por los curriculos.
Incremento de lamotivacion y el ompromisa

La autenticidad de los proyectos y su relevancia para el mundo real aumentan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Cuando los alumnos trabajan en
proyectos que consideran significativos, estan mas dispuestos aiimiarpo

y esfuerzo en su aprendizajél poner el foco del aprendizaje en los estudiantes

proporciora una mayor motivaciéon en ellos.
Aprendizaje activo y @aborativo:

El ABP promueve un aprendizaje activo en el que los estudiantes participan
activamerne en su proceso de aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos de
informacion. Ademas, al trabajar en equipo, los estudiantes aprenden a

colaborar, compartir responsabilidadesyoyarse mutuamente
Desarrollo de la autonomia y lauoeficacia

A través del ABP, los estudiantes desarrollan una mayor autonomia en su
aprendizaje, ya que deben planificar, ejecutar y evaluar sus proyectos. Esta
autonomia les ayuda a construir una mayor autoeficacia y confianza en sus

propias capadades para enfrentar de$ios
Preparacionpara el mundo eal:

Los proyectos basados en problemas reales preparan a los estudiantes para los
desafios que enfrentaran en su vida profesional y personal. Aprenden a aplicar
sus conocimientos en contextos practicos y a buscar solesionnovadoras a

problemas complejas
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i Fomento de la creatividad exnovacion

El ABP estimula la creatividad y la innovacion, ya que los estudiantes deben idear
soluciones originales y eficientes para los problemas planteados en sus
proyectos. Promuex la capacidad en los estudiantes de generar ideas

innovadoras. Este enfoque es particularmente beneficioso en areas STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) donde la creatividad es

clave para el desarrollo de nuevas tecnologias y soiasi
1 Evaluacién integral yantinua:

La evaluacion en ABP es continua y formativa, lo que permite a los estudiantes
recibir retroalimentacion constante y mejorar a lo largo del proceso. Ademas, la
evaluacion suele ser integral, considerando tanto el pobduinal como el

proceso y las competencias desarrolladas

Estos beneficios muestran cémo el ABP puede transformar la experiencia educativa en
secundaria, haciendo el aprendizaje més relevante, activo y orientado a la aplicacion
practica de conocimientoy habilidades. En conclusién, permite el desarrollo de

competencias importantes para el futuro desempefio profesional de los alumnos.

Segun la publicacion oficial del ministerio de educacion, cultura y depertiestacan

a modo de resumen los siguienteddzy 1 24 O2Y2 RAFTSNBYOAl & Sy idNB
R A NXdidistedo de Educacion, Cultura y Deporte, 2015):

w 9f O2y20AYASyi(2 y2 S&a dzyl Ll2aSaisy RSt
estudiantes.

w 9f LI LISt RSt SaiddRAFIYy(dS y2 asS tAYAOGlL |
procesos cognitivos de rango superior (reconocimiento de problemas,
O2YLINBa&AAsY S AYUGSNILINBGIFOAsy RS RIG2a3X X0

w 9t LI LISt RSt R20SydS y2 idoSsimogyuekdil Sy f
encargara de crear la situacién que aprendizaje que permita que los estudiantes
puedan desarrollar leproyecto. Deberd garantizar:Ubqueda de material,

localizar fuentes de informacion, gestionar el trabajo en grupos, valorar el

desarrolo del proyecto, resolver dificultade®,2 y § N2t  NJ St NAGY2 RS
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2.2.3. Desafios y retos del ABP

A pesar de todos estos beneficios, la implementacion del ABP también erdigatens

desafios. Algunos de ellos son:

Falta de recursos y apoyo institacal.

Resistencia al cambio por parte de algunos docentes.

Los alumnos necesitan mas tiempo para lograr el aprendizaje

Tiempo y esfuerzo adicional por parte de tlucentes paralanificar,preparar
y ejecutar los proyectos, relacionar los contenidos auculares con las
necesidades e intereses de los alumrgagaral alumnado, evalua¢

Lo mas interesante seria que varios departamestmpuseran de acuerdo para

desarollar este tipo de metodologia, lo cual no siempre es posible.

Es crucial abordar ezt barreras para maximizar el impacto positivo del ABP.

2.2.4 Estrategias para implementar ABP en las aulas

La efectividad del ABP depende en gran medida de sus condiciones de aplicacion.

Algunas de las estrategias para implementar esta metodologia de manera efectiva son

las siguientes:

T

Crear urbuen clima en el aulaonde el ambiente sea de segurida@onfianza
y donde los estudiantes se sientan seguros de manifestar sus ideas y lo que

piensan.

Definir preguntas guia o desafiospara conseguir despertar la curiosidad del

alumnado.

Integrar asignaturas yareas de conocimiento para mostrarles como los

conocimientos se relacionan entre si y se pueden aplicar de manera conjunta.
Incorporar unagematicaque seamotivadorapara los alumnos.

Fomentar lacolaboracién y etrabajo enequipo, utilizando dinamicas de grupo
y herramientas de colaboraciéon como Google Docs, Trello o Padlet para facilitar

el trabajo conjunto.
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1 Relacionar gbroyecto con lavida real,proporcionando ejemplos y datos.

1 Incorporar lainvedigacion y la recopilacién deatos, realizando experimentos

0 encuestas.
{1 Utilizar tecnologias y herramientasigitales

1 Proporcionar supervision yretroalimentacion ®ntinua, laborando con
criticas constructivas y dando un espacio de libertad para la creatividad sin

penalizar el error.

1 Facilitar la presentacién publica dergyectos si es posible ampliando el
entorno al que se van a dirigiaumentando su compromiso con el gezto y

dando un sentido de propdésito real a su trabajo

f Utilizar métodos de evaluaciérconsiderando tanto el producto final como el
proceso de trabajolnvolucra enla autoevaluacion gvaluacion por parepara

gue los estudiantes puedan reflexamnsobresu propio aprendizaje

2.2.5 Evaluacién docente del ABP

Para realizar una evaluacién docente d&dPy determinar su efectividad con los
alumnos, es fundamental implementar un enfoque multifacético que coenlarias

técnicas de evaluacidanto del poceso como del resultado final del proyecto

Primero, sepuedenutilizar rdbricasdetalladas que especifiquen los criterios de éxito
para cada etapa del proyecto, desde la investigacion inicial hasta la presentacion final.
Estas rubricagproporcionan criteios especificos y niveles de desempefialeben
evaluar no solo el producto final, sino también el proceso, incluyendo habilidades como
la colaboracion, la resolucion de problemas y la creativilath asegura una evaluacion

objetiva y consistente.
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Seria aconsejablealizar una evaluacion continua del procgsor ejemplq valorando

los portafolios que permiten a los estudiantes recopilar y reflexionar sobre su trabajo a

lo largo del proyecto. Esto incluye bocetos, notas de investigacion, versiones
preliminares y productos finales, proporcionando una vision detallada de su proceso de
aprendizajeLaobservacion directale los estudiantes durante el trabajo en el proyecto
permite a los docentes tomar notas sobre el comportamiento, la participacion, la
colaboracion y las habilidades de resolucion de problemas. Estas observaciones pueden

ser sistematicas y estructuradas para mayor eficacia.

Para evaluar al alumnado se podran requegriesentaciones y defensasle los
proyectos a sus compaferts cualfomenta la comunicacion oral y permite evaluar su
comprension y capacidad para explicar su trab&omentarla autoevaluacion y la
evaluacion entre pares donde podran dar retroalimentacion a otros trabajos,
fomentard la reflexién y su analisis critigaunque el enfoque del ABP es préctico, los
examenes y cuestionariggueden utilizarse para evaluar el conocimiento adquirido de

manera mas formal, asegurando que los objetivos de aprendizaje se han alcanzado.

Ademas, es importante recopilar retroalimentacicontinua a través dencuestas y
entrevistastanto con los estudiantes como con otros docentes involucraekispuede
proporcionar informacion cualitativa sobre su experiencia con el ABP. Preguntar sobre
lo que aprendieron, los desafios que enfrentarp cOmo se sintieron con el proyecto
puede ofrecer valiosas perspectiv&sta retroalimentacion permite identificar areas de

mejora y ajustar la metodologia en tiempo real.

Finalmente, los resultados del proyecto pueden ser comparados con los obje&vos
aprendizaje previamente establecidos para medir el impacto real en el conocimiento y

habilidades adquiridas por los estudiantes

Estas técnicas combinadas ofrecen una evaluacion completa del ABP, considerando
tanto el producto final como el proceso derapdizaje y desarrollo de competencias de

los estudiantes.
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2.3.1. Definicion y evolucion del término STEAM

2.3. STEAM

"STEAM es un constructo en formacion que agrupa los conocimientos de las Ciencias,
Tecnologia, Ingenieria y Matematica. Suma la A datinguir a las Artes, las cuales
aportan la cuota creativa en el proceso de aprendizgjeufriate Guzman, A. M. (2022).
Aportes de STEAM en el aspecto curricular y la didactica de la educacién secundaria

Pontificia Universidad Catdlica del Peru.)

STEM viene de los términoen inglés Science, Technology, EngineeriAgts and
Mathematics)y es un enfoque utilizado en educacioon el objetivo de fomentar la
creatividad y el pensamiento critico entre los estudiantes. A diferencia del enfoque
STEM, que mite las artes, STEAM reconoce la importancia de la creatividad y la
innovacion, utilizando las artes como una herramienta para enriquecer el proceso de
aprendizaje y resolver problemas de manera mas holistica. Este enfoque no solo busca
preparar a los esidiantes para carreras técnicas y cientificas, sino que también
promueve habilidades esenciales para el siglo XXI, como la colaboracion, la
comunicacion y la adaptabilidad, preparando a los estudiantes para un mundo en

constante cambio tecnoldgico y social

STEM fue acufiado en la década de 1990 por la Fundacion Nacional para la Ciencia de

Estados Unidos para fomentar el interés en carreras cientificas y tecnolégicas.
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Sin embargomas tardese identificé la necesidad de incluir las Artes. Esthusion se
impulsé alrededor de 2006 por la investigadora Georgette Yakman, quien observé que
integrar las artes mejoraba significativamente la capacidad de los estudiantes para
adaptarse y enfrentar desafios complejos, promoviendo una educaciéon midetam

equilibrada.

Diversos gobiernos y organizaciones educativas comenzaron a desarrollar politicas y
curriculos que incorporaban STEAM. En Estados Unidos, la National Science Foundation
(NSF) y otros organismos empezaron a promover proyectos educqtieastegraban

las artes. En otros paises, como Corea del Sur y China, la implementacion de STEAM se
alineé con estrategias nacionales para mejorar la competitividad tecnoldgica y la

innovacion.

La introduccién de STEAM en las aulas implic6 cambiosceinrlulo, el desarrollo de
nuevos recursos educativos y la formacion continua de docentes para que pudieran
aplicar metodologias integradoras y creativas. Este enfoque ha sido adoptado por
multiples instituciones educativas y apoyado por iniciativas gudraentales y privadas,
promoviendo una educaciéon que prepara mejor a los estudiantes para los retos del

futuro.

En Espafa existen diversos ejemplos que incorporan STEAM en las aulas. El proyecto
MNRBOosUAOF & | NIS Sy S tvaribsdeitdosde Gafaluifalen ekcalt S Y Sy i
se pretende ensefar las bases de la robética fomentando la creatividad a través del arte.

9y atfl 3 &asS KIF Sadlot SOAR2 dzy OSyGNR RS
{¢9!aé R2YRS f2a SaldRRAlI ANSY I OANYEONROY 63D

2.3.2. Integracion de las disciplinas STEAM en la educacién secundaria

La integracion de las disciplinas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) en la educacion secundaria representa un enfoque educativbugca
preparar a los estudiantes para enfrentar los complejos desafios del siglo XXI. Este
enfoque interdisciplinario promueve la creatividad, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas al permitir que los estudiantes apliquen conocimientos de

multiples areas en proyectos practicos y relevantes.
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El enfoque STEAM se diferencia del tradicional STEM al incluir las Artes, lo cual agrega
un componente crucial de innovacién y creatividad. Segun Yakman (2008), pionera en el
desarrollo del enfoque STEANhtegrar las artes en las disciplinas STEM no solo
enriquece el aprendizaje, sino que también fomenta una educacion mas completa y
equilibrada. Los estudiantes no solo aprenden a aplicar principios cientificos y
tecnoldgicos, sino que también desarrollambilidades de disefio y pensamiento

innovador que son esenciales para la resolucion de problemas en el mundo real.

La implementacion de STEAM en las aulas de secundaria no solo se centra en el
contenido académico, sino que también enfatiza el desarrollbat@lidades blandas

como la colaboracion, la comunicacion y la adaptabilidad. Al trabajar en proyectos
integradores, los estudiantes aprenden a abordar problemas desde multiples
perspectivas, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y significativaidsst
como el de Beers (2011) han demostrado que los enfoques integrados como STEAM
pueden aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes hacia las materias

cientificas y tecnoldgicas.

Ademas, la inclusion de las Artes en STEAM también puede ayadeanar las brechas

de género en campos tradicionalmente dominados por hombres. Un informe de la
National Science Foundation (2013) subraya que las mujeres y las minorias estan
significativamente subrepresentadas en las disciplinas STEM. Sin embargo, la
integracion de las artes y el enfoque en la creatividad puede hacer que estas disciplinas
sean mas accesibles y atractivas para un grupo mas diverso de estudiantes. Esto no solo
fomenta la participacion equitativa de todos los estudiantes, sino que tand@étaca

la importancia de la diversidad en la resolucién de problemas complejos.

En resumen, la integracién de STEAM en la educacién secundaria no solo enriquece el
aprendizaje académico, sino que también prepara a los estudiantes para ser pensadores
criticos y solucionadores de problemas en un mundo en constante cambio. Al fomentar
la igualdad de género y promover una educacion inclusiva, STEAM tiene el potencial de
transformar la manera en que educamos a las futuras generaciones, preparando a todos

los estudiantes para un futuro exitoso y equitativo.
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2.3.3. El papel del arte en STEAM: fomentando la creatividad

El arte desempefia un papéindamentalen el enfoque STEAM al introducir una
dimensién de creatividad e innovacion que complementa las disagplcientificas y

tecnoldgicas.

Integrar las artes en STEAM no solo enriquece el aprendizaje, sino que también permite
a los estudiantes explorar y expresar ideas de manera mas holistica. El arte fomenta la
creatividad al desafiar a los estudiantes a [@erfaera de lo convencional, experimentar

con diferentes medios y técnicas, y encontrar soluciones innovadoras a problemas

complejos.

Segun Sousa y Pilecki (2013), el arte en STEAM estimula el pensamiento divergente, que
es esencial para la innovacion.sLproyectos STEAM que incorporan elementos
artisticos permiten a los estudiantes aplicar principios cientificos y mateméaticos en
contextos creativos, desarrollando asi habilidades criticas como la visualizacion, el
disefio y la estética. Esto no solo prepar los estudiantes para una amplia gama de
desafios profesionales, sino que también promueve una educacion mas inclusiva y

atractiva, capturando el interés y la pasion de una mayor diversidad de estudiantes.

2.3.4. Igualdad de género a través del STEAM

H enfoque STEAM juega un papel fundamental en la promocién de la igualdad de género

en la educacion

La igualdad de género en el enfoque AVIEEs un objetivo crucial para crear un entorno
educativo y profesional inclusivo y equitativo. Histéricamentemageres han estado
subrepresentadas enestas disciplinasdebido a diversos factores, incluyendo

estereotipos de género, falta de modelos a seguir y barreras estructurales.
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Segun la National Science Foundation (20&3)ivel global, la representacion de las
mujeres en disciplinas STEAM sigue siendo significativamente baja. Aunque las mujeres
constituyen una mayor proporcion en areas como la salud y los servicios de cuidado,
solo ocupan el 29,2% de los empleos en canfpObEAM. Esta disparidad aumenta a
medida que se asciende en la jerarquia corporativa, con una presencia femenina mucho

menor en roles de liderazgo y toma de decisiones.

UnSaiGdzRA2 RS I CHnUR2) OUsry comoen Espaita kerEdl d@hia
2022s06lo el 16% de los profesionales de las areas STEM eran mujeres. En los estudios
relacionados con la tecnologia, concluyeron que la diferencia era del 13% de mujeres

matriculadas frente al 87% de hombres y en ingenieria un 27% frente al 73%.

Las carreras universitarias relacionadas con la tecnologia y laingenieria son las que menos eligen las
estudiantes en Espaiia

Matriculacién en grados del ambite de las STEM (2017-2018 a 2019-2020). Mujeres y hombres (%)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos del Sistema Integrado de Informacion Universitaria (S1IU), Ministerio de Universidades.
El Observatorio Social de la Fundacidn “la Caixa".

Figura 4. Tabla comparativa de el nimero de mujeres y hombres matriculados en grados del
ambito STEM de 2017 a 2020.Fuente: https://elobservatoriosocial.fundacionlacaixa.org/es/-/el-
ambito-de-las-stem-no-atrae-el-talento-femenino
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Fomentar la igualdad de género en 8VEmMplica implementar estrategias que alienten

a mas nifilas y mujeres a participar y sobresalir en estas areas. Esto incluyadaipro

de politicas educativas que incentiven la participacion femenina desde una edad
temprana, la creacién de programas de mentoria y apoyo, Yy la visibilizacion de mujeres
destacadas en campos $WME Ademas, es fundamental revisar y adaptar los currgculo
escolares para que sean mas inclasiy libres de sesgos de géngrorear un ambiente

de aula que valore la diversidad y promueva la colaboracion.

Superar la brecha de género en STEAM requiere acciones decididas y coordinadas por
parte de diversas eidades, incluyendo el ambito educativo, las empresas, los
gobiernos y los organismos internacional&klograr una representacion equitativa de
género en STAM, no solo se aprovecha el talento de toda la poblacién, sino que

también se enriquece lamnovacion y la creatividad, fundamentales para el progreso

cientifico y tecnolégico.

Figura 5. llustracién de mujeres en &mbitos STEM. Fuente: https://iworld.com.mx/las-mujeres-

inspiran-a-las-mujeres-logros-y-desafios/
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STEAM 4+ ARP

2.4. Relaciorentre ABP y STEAM

2.4.1. Sinergias y beneficios conjuntos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Mateméticas) comparten una relacién sinérgica que potencia el
aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de habilidades esena@alds actualidad

Al combinar ABP con STEAM, se crea un entorno educativo dindmico donde los
estudiantes aprenden a través de la realizacién de proyectos practicos y relevantes que
integran multiples disciplinas. Esta combinacion fomenta la creatividad, el pensamiento

critico y la resolucién de problemas de manera colaborativa y contextualizada.

El ABP proporciona una estructura metodoldgica en la que los proyectos STEAM pueden
florecer, permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos tedricos en situaciones del
mundo real, d que hace que el aprendizaje sea mas significativo y motivador. Por otro
lado, STEAM enriguece los proyectos de ABP al incorporar las artes, que estimulan la
creatividad y la innovacion, elementos cruciales para abordar problemas complejos y

desarrollarsoluciones originales.

Los beneficios conjuntos de integrar ABP y STEAM incluyen un mayor compromiso y
motivacion de los estudiantes, ya que trabajan en proyectos que consideran relevantes
y desafiantes. Ademas, esta integracion desarrolla competenciasvieesales como la
colaboracion, la comunicacion y la adaptabilidad, preparando a los estudiantes para

futuros desafios académicos y profesionales.
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La combinacion de ABP y STEAM no solo mejora el aprendizaje de contenidos
especificos, sino que también praeve un desarrollo integral y equitativo de los

estudiantes, fomentando una educacion inclusiva y diversa.

2.4.2. Estudios previos y casos de éxito

La integracion dehBPy el enfoque STEAM ha demostrado ser altamente efectiva en

diversas investigaciongsestudios previos. Ambos enfoques educativos, al combinarse,

proporcionan un marco poderoso para el aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo
de distintas habilidades. Estudios han mostrado que esta sinergia no solo mejora la
comprension académica des estudiantes, sino que también fomenta la creatividad, el

pensamiento critico y la colaboracion.
Algunos estudiosngviosde integracion de ABP y enfoque STEAM son:

1 Investigacion de Beers (20118xaminé el impacto del ABP en el desarrollo de
habilidades del siglo XXI y encontr6 que los estudiantes involucrados en
proyectos basados en problemas reales mostraron mejoras significativas en su
capacidad de resolver problemas, trabajar en equipo y aplicar conocimientos en
contextos practicos. Cuan@stos proyectos se enmarcan en el contexto STEAM,
los estudiantes no solo aprenden contenidos académicos, sino que también

desarrollan una mayor creatividad y capacidad de innovacion.

1 Yakman (2008)una de las pioneras del enfoque STEAM, demostré que la
inclusién de las artes en STEM enriquece significativamente el aprendizaje al
fomentar la creatividad y el pensamiento divergente. Sus estudios sugieren que
los proyectos que integran ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas y artes
permiten a los estudntes abordar problemas desde multiples perspectivas,

generando soluciones mas innovadoras y efectivas.

1 National Science Foundation (2013)subraya la importancia de enfoques
interdisciplinarios como STEAM para cerrar brechas de género y fomentar una
mayor participacién de mujeres y minorias en campos cientificos y tecnoldgicos.
La inclusidon de proyectos artisticos dentro de los proyectos STEM ha demostrado

ser un factor motivador clave para estos grupos
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Destacan algunos casos de éxito de estalmnacion

1 High Tech High, Californi@s una red de escuelas que ha implementado con
éxito el ABP integrado con STEAM. Los estudiantes participan en proyectos que
combinan ciencia y tecnologia con disefio artistico y principios de ingenieria. Un
proyecto destacado fue la creacion de disposgivoédicos que incorporaban
biologia, tecnologiay disefio industrialHigh Tech High se basa en cuatro
principios de disefio interconectados: equidad, personalizacién, trabajo
auténtico y disefio colaborativo. El enfoque en la equidad asegura que las
escuelassean diversas e integradas, abordando desigualdades y apoyando a
todos los estudiantes para que alcancen su maximo potencial sin segmentacion
académica. La personalizacion fomenta un aprendizaje centrado en el alumno,
apoyando sus intereses y promovien@taciones de confianza y respeto mutuo.

El trabajo auténtico integra el aprendizaje practico y teérico mediante proyectos
significativog/ conectados con el mundo re&inalmente, el disefio colaborativo
involucra a los profesores en el desarrollo deticuo y la evaluacion, buscando
siempre la participacion activa de los estudiantes y promoviendo una cultura de
aprendizaje continuo. Todo ello crea un entorno educativo inclusivo, dindmico y

orientado hacia el futura.

Figura 6. Escuela High Tech Hig'h en California.Fuente: Katrina Schwartz en
https://www.kged.org/mindshift/50443/whats-so-different-about-high-tech-high-anyway

2 https://www.hightechhigh.org/about/
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1 Exploratorium, San Franciscoeste museo ha desarrollado programas
educativos que combinan ABP con STEAM, involucrando a los estudiantes en
proyectos como la construccién de puentes sostenibles y la creacion de obras de
arte cinéticas utilizando principios de fisica y mecaristos programas Ina
tenido un impacto significativo en el aprendizaje de los estudiantes, mejorando
sus habilidades académicasu creatividad ysu capacidad para trabajar en

equipo3

1 g

Figura 7. Fotografia del museo Exploratium en San Francisco. Fuente: Bruce Damonte
Photography, We-ef Lighting en https://www.mazzetti.com/project/the-exploratorium-

lighting-design/

1 Maker Education Initiativepromueve la creacion de "makerspates escuelas
donde los estudiantes pueden trabajar en proyectos STH28tbs espacios
permiten a los estudiantes disefiar, construir y probar sus propias invenciones
utilizando tecnologia y arte. Proyectos exitosos han incluido desde la
programacion de robts hasta la creacion de instalaciones artisticas interactivas,
demostrando el poder del aprendiegpractico e interdisciplinario.

La educacion Makdransforma la ensefianza y el aprendizaje al centrarse en las
necesidades reales de los estudiantes, fomentando su capacidad para modificar

y mejorar el mundo que los rode4.

3 https://www.exploratorium.edu/aboutus
4 https://makered.org/about/whatis-makereducation/
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Promueve experiencias interactivas y multidisciplinarias donde los alumnos

disefan y crean proyectogracticos.

Figura 8.Makerspace. Fuente: Bruce Damonte Photography, We-ef Lighting en
https://www.mazzetti.com/project/the-exploratorium-lighting-design/

1 Smart City, Barcelonal wlegio Montserrat de Barcelona ha implementado con
gran éxito el enfoque STEAMel ABP El objetivo del proyecto "Smart City" es
gue los estudiantes disefien y construyan una maqueta de una ciudad
inteligente, sosteible y eficiente. s estudiantes aplican conogientos de
diversas disciplinas, abordan desafios urbanos y proposetuciones
innovadoras.Ha sido reconocido por diversas instituciones educativas y ha

servido como modelo para otros centr8s

Figura 9. Imagen delproyecto SmartCity. Fuente: https:/mcm.org/makerspace-
movement/

5 https://laaventuradeaprender.intef.es/experiencia/ctégirmontserrat/
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1 Robots recicladores, MalageEl IES Cartima de Malaga es conocido por su
enfoque innovador hacia la educaciddnode sus proyectos mas destacadiss
el de "Robots Recicladores”, en el cual los estudiantes disefian y construyen
robots que ayudan a la clasificacion y reciclaje de residdbsbjetivo del
proyecto es que los estudiantes desarrollen soluciones tecnol&gipara

mejorar el reciclaje en la escuela y en su comaahiél

Figura 10.Imagen de un proyecto de robots. Fuente: Marili Baez
en https://www.diariosur.es/universidad

6 https://www.proyectocartama.es/transformacicdigitaleducativa/

34


https://www.proyectocartama.es/transformacion-digital-educativa/
https://www.diariosur.es/universidad/malaga-acoge-feria-tecnologia-fantec-20230519161435-ga.html?ref=https%3A%2F%2Fwww.diariosur.es%2Funiversidad%2Fmalaga-acoge-feria-tecnologia-fantec-20230519161435-ga.html

3.PROPUESTA PEOYECTO BASADO EN LA
METODOLOGABP

3.1.Descripcién del proyecto

La propuesta de proyecto a implementar tiene por tit@lo5 A 8 S32 & 02y a i NHzOC
Ok al RS 1 FIANRRES S8t Odz f | f 2:86mo bectede? & 4 S

hacer la casa de Hagrid mas sostenible?

Los estudiantes de 3° de la ESO en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion disefiaran
y construiran una maqueta de la casa de Hagrid, el persatejdarry Potter.Este
proyecto forma parte de un conjunto de actividades y proyectos que se llevaran a cabo
alo largo del curso sobre esta misma tematitigoroyecto integrara diversos elementos
tecnoldgicos y sostenibles, como el uso de materiales reciclados, la credeian

circuito eléctrico y la planificacién de un jardin y entorno adecuafiaxlo estose

detalla en el apartado 3.1Resarrollo)

Este ABP tiene por objeto repasar la mayor parte de los contenidos de todo el curso, asi
como dianzar y aplicar los Olijjeos de Desarrollo ddtenibleSe pretende que los

alumnos conecten con los problemas reales e identifiquen las posibles soluciones a estos

y que desarrollen una conciencia sobre la importancia de la utilizacion de energias
renovables, de laobtenciond2 a Y GSNALFf Sax RSt NBOAOf Il 2SX

3.2 Marco legislativo

El marco legislativo general al cual se va a hacer referencia para la propuesta de ABP es
el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las

ensefianzas minimas de lauUgdcion Secundaria Obligatoria.

En concreto en la comunidad autonoma de Castilla y Ledn se debglicwon el
DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la educacion secundaria en esta comunigadque elEstatuto de
Autonomia de Caskd y Leodn, en su articulo 73afrjbuye a la Comunidad de Castilla y
Ledn la compedncia de desarrollo legislatiyo ejecucién de la ensefianza en toda su
extension niveles y grados, modalidadg®specialidades de acuerdorclo dispuesto

en la normativa estatal.
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3.3. Contextualizacion

Esta propuesta de ABP se inscribe dentro de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion

del curso de 3° de la ESO.

Se plantea implementarlo en un centro de la ciudad de ValladgdliESO Arroyo de la
Encomienda, situado en el ndcleo urbano de Aranzana en el municipio de Arroyo de la
Encomienda, como su nombre indica, limitrofe con la ciudad de Valladolid. Su poblacién

supera los 20.000 habitantes con un nivel saonémico mediealto.

Es un centro publico adscrito a la Junta de Castilla y Ledn, construido en el afio 2019, lo
cual, se manifiesta en el caracter de sus instalaciones, modernas, amplias y funcionales.
Es un centro bilinglie que ofrece los cuatro niveles de Educacion Secundaria Obligatoria
y cuenta con unos 450 alumnos. Los alumnos que llegan al centro provienen de los

colegios locales, CEIP Margarita Salas, CEIP Kantic@ y CEO Atenea.

Figura 11. Exterior del centro IESO Arroyo de la
Encomienda.
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El alumnado tiene un n@ sociecultural medio alto. Las familias, en su mayoria
muestran implicacion e interés en la educaciéon de sus hijos, y exigen una ensefianza de

calidad. El absentismo es practicamente nulo.

El horario lectivo es de 8:30 a 14:20, con clases de 50 minutosdescanso de 5

minutos entre ellas. El periodo de recreomeduce de 11:10 a 11:40 horas.

Entre su oferta educativdestaca la atencion a la diversidad, el fomento por la lectura,
su implementacion de recursos tecnoldgicos y la promocion de estilos de vida

saludables.

Figura 12. Interior del centro IESO Arroyo de la
Encomienda.

El RRI incide en la importancia del respeto y la buena convivencia en el centro. Los
alumnos deben penanecer en el aula, no esta permitido que se encuentren en los
pasillos o bafios durante los descansos entre clases. Estd prohibido fumar en todo el
recinto y el uso de los teléfonos madviles o dispositivos esta restringido incluso en el
periodo de recreo. [EEontrol de asistencia y de puntualidad es exhaustivo y también se

lleva a cabo un registro de las salidas al bafio.
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El instituto cuenta con un Unico edificio que se divide en tres plantas. En la planta baja
y la primera se reparten las 16 aulas habisaly cuatro mas para desdobles y
diversificacion, situando los cursos de primero y tercero en la planta baja y de segundo
y cuarto en la planta primera. A mayores, entre las instalaciones del centro, se
encuentran: una biblioteca, un gimnasio, dos aulagdecacion plastica, dos aulas de
musica, dos talleres de tecnologia, dos aulas de informatica, un laboratorio de fisica y
quimica, otro de biologia y geologia. sala de profesores, saldén de actos y administracion.
También cuenta con un amplio espacio ekiecon varias pistas deportig y algunas

zonas ajardinadas.

3.4. Objetivos

3.4.1. Objetivogenerales

El objetivo general de este trabajo es disefiar un proyecto transversal para trabajar los
distintos contenidos dda asignatura de Tecnologia ygializacion en el curso®3le
Educacién Secundaria @atoria. También se trabajaran los Objetivos de Desarrollo
Sostenible relacionados. Todo ello se agrupaedliante la comprension y reflexion de
una situacion socioecondémica, técnica y ambiental jpnéxal entorno del alumnado

para alcanzar un aprendizaje significatilos objetivos principales detoyectoson:

- Implementar un proyecto novedoso en el cual se repasen los contenidos vistos
durante el curso de 3° de la ESO en la materia de Tecnol@jétalizacion.

- Fomentar la creatividad de los alumnos a trastésun ABP ligado al mundo real

- Trabajar conocimientos y habilidades de las areas STEAM a través del proyecto
a realizar

- Desarrollar habilidades como el trabajo en equipo, la resolucién dagras,
St LISyal YASyid2 ONNGAO2X

- Fomentar el espiritu emprendedor de los estudiantes, eliminando el miedo al
fracaso y fomentando la innovacion.

- Crear conciencia en temas de sostenibilidad.
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3.4.2 Objetivos especificos

La consecucion de estobjetivos generakesse logra a partir de los objetivos didacticos
gue se trabajan en el proyecto (TaljaPara su disefio se ha tenido en cuenta los niveles
de lataxonomia de Bloom y sus actualizaciones (Anderson y Krathwohl, 2001; Eduteka,

2002) para obtener un apndizaje significativo y el logro de las competesiclave.

Tabla 1. Objetivos didacticos.

Nivel Objetivo | Descripcion
o1 Identificar cuales son las energias renovables
Recordar 02 Recordar las propiedades de los materiales
o3 Reconocer los elementake un circuito eléctrico
Comprender o En}ender IoAs beneficips a[nbientalesvy econAémicos,de
dz0 Af Al I NJ SYSNENIFIa NByYy20lI
Aplicar o5 Aplicar conocimientos de disefem Cadoara elaborar los
planos
. Analizar laslistintassoluciones de sostenibilidad para
Analizar 06 .
emplear la mas adecuada
o7 Disefiar y construir un circuito eléctrico que funcione
correctamente
o8 Elab_orar una mgmori,a con los planos y documentos
Crear prew.os a la realizacion de la maqueta .
09 Ii\’ealtzayrla maqueta con su corteg.pondlente estructut
St SOOAsYy RS YIFUSNAIfSax
010 Crear una infografia en formato poster donde se prese
el proyecto
011 Justifjcgr las decisiAorJes torrladavs t_gnAto de dviseﬁo, .
Evaluar YI-gSNJ\I-fSaZ.,a)\auSYI-aZ Sa
012 Reahzar_ una autoevaluacion como grupo y una
evaluacién por pares de los proyectos de los compafig
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3.4.2 Alineacién con los Objetivos de Desarrollo Sostgibl&)

Este proyecto se alinea con varide los Objetivos de Desarrollo Sostenibl@ODS)
establecidos por las Naciones Unidas.

ODS 7: Energiasequible y no@ntaminante

1 Descripcion Garantizar el acceso a una energia asequible, segura, sostenible y

moderna para todos.

1 Relacion con el pyecto: Los estudiantes investigaran y utilizarf@entes de
energia sostenible, como paneles solares en miniatura, para alimentar los
sistemas eléctricos de la maqueta. Esto les ensefia sobre la importancia y

viabilidad de las energias renovables.
ODS 9: Indusia, innovacion enfraestructura

1 Descripcion Construir infraestructuras resilientes, promover la industrializacion
inclusiva y sostenible, y fomentar la innovacion.

T Relacion con el yecto: Al disefiar y construir una maqueta que incorpora
elementos de ingenieria y tecnologia, los esintits estan promoviendo la

innovacion y el desarrollo de infraestructuras sostenibles a pequefia escala.

ODS 11: Ciudades y comunidadestenibles

1 Descripcién Lograr que las ciudades y los asentamientos humanos sean
inclusivos, seguros, resilientes y ssbles.

1 Relacion con el pyecto: El disefio del entorno de la casa de Hagrid incluye la
planificacién de un jardin y el uso de materiales reciclados, lo que ensefa a los
estudiantes sobre la creacion de espacios sostenibles y respetuosos con el medio

ambiente.

40



ODS 12: Produccion y consumesponsables
1 Descripcidén Garantizar modalidades de consumo y produccion sostenibles.

1 Relacion con el pyecto: El uso de materiales reciclados en la construccion de
la maqueta fomenta la practica de reciclaje g@hsumo responsable. Los
estudiantes aprenden sobre la importancia de reutilizar materiales y reducir el

desperdicio.
ODS 13: Accidn por €lima

1 Descripcion Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio climético y sus

efectos.

1 Relacion con el pyecto: Al incorporar sistemas de energia sostenible y
ensefar sobre el impacto ambiental de los materiales utilizados, el proyecto
educa a los estudiantes sobre la importancia de tomar medidas para combatir

el cambio climatico.

3.5. Competencias

De las competencia clave del curriculo de Castilla y Leén,trebajardn en mayor o

menormedida siete de ellas:

2YLISGSYOAl Sy [/ 2YdzyAOlI OAsy [AY3ANNEGAOL
2YLISGSYOAL YI (S YtelclaQdcno®gia@ MyehiEGTEM)OA | Sy
2YLISGSIYOOA T RAIAGE

2YLISGSYOAlF LISNR2YIlIfX d20AFf @& I LNBYRSN
2YLISGSYOAl OAdzRFEREYF 6/ /0

2YLISGSYOAl SYLINBYRSR2NI o6/ 90
2YLISGSy oAl Sy O2yOAaASyOAl & SELINBaArzySa

€ &€& &€ & €& € ¢
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3.8. Competencias especificagriterios de evaluacion

Competenas especificas, criterios de evaluacion y saberes basicosamtesidos de
la asignatura de TecnologyeDigitalizacion de 3° de la ES€yun eDECRETO 39/2022,
de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacién

secundarieen laComunidad de Castilla 'y Leon.
Competencia specifica 1

1 Criterio de evaluacion 1.1 "Definir y desarrollar problemas o necesidades
planteadas, buscando y contrastando informacién procedente de diferentes
fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia." (CCL1,
CCL3, STEM2, CD1, CD4, CPSAA4, CE1)

1 Criterio de ealuacién 1.2 "Comprender, examinar y disefar prodos
tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de objetos y sistemas,
empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion en la

construccion de conocimiento." (CCL2, CCL3, STEM2, CPSAA4, CE1)

1 Criterio de evaluacion 1.3 "Generary describir documentalmente informacién
técnica referente a la solucién creada, de manera organizada y haciendo uso de
medios digitales, como hojas de célculo a nivel inicial, asi como cualquier otro

medio de difusion de la solucion generada." (CCL1, STEDN2, CE1)
Competencia specifica 2

1 Criterio de evaluacién 2.1"Idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces
a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares contrastando con modelos de solucién prevass$, como
criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa."
(CCL1, CCL3, STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CC1, CE1, CE3)

1 Criterio de ealuacion 2.2 "Registrar descriptiva y documentalmente el
compendio de tareas, materiaey herramientas que conforman la solucion
generada, utilizando medios digitales contrastables por otras personas con

necesidades similares.” (CCL1, CCL5, STEM3, CD2, CD3, CPSAA4, CE3)

42



Competencia specifica 3

q Criterio de ealuacion 3.1 "Fabricar objetoso modelos mediante la
manipulacion y conformacion de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de electricidad
y electronica basica, respetando las normas de seguridad y salud, y atendiendo
a lamejora de la experiencia de usuario." (STEM2, STEM3, STEM5, CD5, CPSAAL,
CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

Competenéa especifica 4

1 Criterio de evaluacion 4.1 "Describir, representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta su difys@&aborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera
colaborativa, tanto presencialmente como en remoto." (CCL1, CCL5, STEM4,

CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

q Criterio de ealuacion 4.2 "Representar graficamente planos, esquemas,
circuitos, y objetos, usando a un nivel avanzado aplicaciones CAD 2D y 3D y
software de modelado 2D y 3D, y exportandolos a los formatos adecuados para
su intercambio.” (CCL1, CD23CDCEC3, CCEC4)

1 Criterio de evaluacion 4.3 "Utilizar la representacion y expresion grafica de
forma manual y digital en esquemas, circuitos, planos y objetos en dos y tres
dimensiones, empleando adecuadamente las perspectivas y respetando la

normalizaci@.”" (CCL1, STEM4, CD2, CD3)
Loscontenidosutilizados en este proyecto son los siguientes:
A. Proceso de resolucién de problemas

1 Propuestas, estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en

diferentes contextos y secuenciacion de sus fases

1 Estrategias de busqueda critica de informacién para la investigacion, definicion y

resolucién de problemas planteados
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1 Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccién de conocimiento

desde distintos enfoques y &mbitos
1 Estructuras para la estruccion y desarrollo de modelos tecnoldgicos
1 Sistemas mecanicos basicos. Montajes fisicos y/o uso de simuladores

f Electricidad y electronica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos

o simulados. Interpretacion, calculo, disefio y aplica&d proyectos

1Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar

problemas desde una perspectiva interdisciplinar. Experiencia de usuario
B. Comunicacion y difusion de ideas

fVocabulario técnico apropiado. Habilidades basicas clemunicacion

interpersonal. Pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital)
T Técnicas de representacion grafica. Normalizacion y perspectivas

fAplicaciones CAD y software de modelado en dos dimensiones y en tres

dimensiones para la represtacion de esquemas, circuitos, planos y objetos

fHerramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de

documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos

T Registro digital documental de procesos de planificacion de solesitécnicas

a problemas planteados. Memorias, planos y presupuestos
D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

fSistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmisién de datos.

Tecnologias inalambricas para la comunicacion

fHerramientas dedicion y creacion de contenidos. Hojas de calculo. Instalacion,

configuracion y uso responsable. Propiedad intelectual
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E. Tecnologia sostenible

1 Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion, investigaciéon, obsolescencia e

impacto social y ambientaEtica y aplicaciones de las tecnologias emergentes

f Tecnologia sostenible. Valoracién critica de la contribucion a la consecucion de

los Objetivos de Desarrollo Sostenible

Estos contenidos aseguran que los estudiantes adquieran una amplia gama de
habilidades y conocimientos en tecnologia, ingenieria, ciencia, arte y matematicas
(STEAM), al tiempo que desarrollan competencias clave como la creatividad, la

resiliencia yla colaboracion.

3.9. Metodologia

La metodologia principal utilizada seraABPR, definido en el marco tedrico de este

trabajo, dondedos estudiantes trabajan emuproyecto real y significativo.

Se complementara con la metodologia de puzle y el aprendizaje cooperativo, al trabajar

en grupos de varios alumnos para conseguir un apeajelimas significativo.

La metodologia puzle también conocida como "Jigsaw", es una estrategia de
aprendizaje cooperativo en la que cada miembro del grupo se convierte en un experto
en un tema especifico. En este proyecto, cada alumno sera responsgimefdedizar

en uno de los distintos temas que se van a tratar, tales como:

Investigacion y seleccion de materiales reciclados.
Disefio y creacion de planos en CAD.
Montaje y disefio del circuito eléctrico.

Implementacion de sistemas de energia sostenible.

Una vez que los alumnos han estudiado y comprendido su tema asignado, se reuniran
con otros expertos de diferentes grupos que han trabajado en el mismo tema para
resolver dudas y compartir conocimientos. Esta interaccion permite a cada estudiante

afianzar siccomprensién y clarificar conceptos antes de regresar a su grupo original.
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Cuando los estudiantes regresen a sus grupos, cada experto compartira sus
conocimientos adquiridos con sus compafieros, asegurando que todos los miembros del
grupo entiendan cada pt del proyecto. Esta metodologia fomenta la responsabilidad

individual y colectiva, ya que cada alumno depende de sus comparieros para el éxito del

proyecto.

Elaprendizaje cooperativees fundamental en este ABP. En este enfoque, los alumnos
colaboran en @das las fases del proyecto, desde la planificacion hasta la ejecucion y

presentacion final.

Los grupos de trabajo permiten a los estudiantes desarrollar habilidades sociales y de
comunicacién, aprender a dividir tareas de manera equitativa y aprovedhartalezas
individuales de cada miembro. El aprendizaje cooperativo promueve el apoyo mutuo, la

resolucion de conflictos y la toma de decisiones consensuadas.

Ambas metodologias, la puzle y el aprendizaje cooperativo, complementan el ABP al
fomentar un etorno de aprendizaje dinamico y colaborativo. Los estudiantes no solo
adquieren conocimientos técnicos y cientificos, sino que también desarrollan
competencias esenciales como el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y la

capacidad de aprendizaje momo.

3.10 Enfoque STEAM

El enfoqueSTEAM en el proyecto "Disefio y construccion dada de Hagridihtegra

las disciplinas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Mateméaticas en un contexto
practico y colaborativo Esta integracibnmultidisciplinaria no solo enriquece el
aprendizaje tedrico y practico de los estudiantes, sino que también fomenta la

creatividad, la innovacion y el pensamiento critico
El poyecto se relaciona con las disciplinas STHAMsS siguientes maneras

- Cienc&
1 Investigacion de materiales: propiedades fisicas y quintiedsccionaran los

materiales adecuados para la estructura y cerramiento de la casa.
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1 Biologia del entorno: incorporacion de plantas y fauhaestigaran y
disefiaran el entorno de la vivienda.
- Tecnologia:
1 Uso de software CADisefiaran los planos para la construccion de la casa.
7 Disefio de circuito eléctricoElaborardn un circuito de manera que se
incluyan luces y otros elementos de funcionamiento eléctrico en la maqueta.
- Ingenieria:
1 Construccia de la maqueta con su correspondiente estructura
1 Sistemas de energia sostenildl#ilizaran algun sistema de energia
sostenible analizando sus beneficios.
- Artes:
7 Disefio estético de la maqueta
1 Elaboracion de péster con la presentacion del proyecto
- Mateméticas:
1 Célculos y medidas para elaborar la maqueta

1 Andlisis de datos para optimizar el disefio y evaluar la sostenibilidad.

3.11 Recursos

El proyectohace un uso estratégico y variado de recursos materiales, digitales y
humanos para enriquecer aprendizaje de los estudiantes. Los materiales reciclados,
como madera, plastico y cartdon, se emplean para fomentar la sostenibilidad y la
creatividad en la construccion de la maqueta. Los componentes eléctricos y los
microcontroladores permiten a los estiantes disefiar y montar circuitos funcionales,
integrando principios de electronica y programacion. El uso de software CAD vy
herramientas de disefio de circuitos facilita la planificacion precisa y el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas avanzadas. Adgnfécolaboracion con expertos externos y la
guia constante de los docentes proporcionan apoyo especializado y enriquecen la
experiencia educativa. Estos recursos, combinados de manera efectiva, aseguran que
los estudiantes adquieran conocimientos prao$icy teoricos mientras desarrollan

competencias transversales esenciales.
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A.Recursos materiales

1. Materiales reciclados

Se pide a los estudiantes que busquen diversos materiales reciclados como
madera, plastice, metaks o cartones Estos seran utilizadopara la
construccionde la maquetala estructura de la casa, el entorno y el jardin.
Los podran recolectar ellos mismos y a mayores algunos seran donados por

el centro.

Figura 13 Cartones y cajas recicladas.
Fuentehttps://cyecsa.com/cajasle-carton/reciclar
cajasde-carton/

2. Componentes eléctricas

Se utilizardn LEDs, cables, baterias, interruptores, resistencias,
microcontroladores (Arduino, RaspberryXPpara disefiar e implementar el

circuito eléctrico en la maqueta. Todo ello sera proporcionado por el centro.

Figura 14 Circuito eléctricdzuente https://www.lifeder.com/circuitecerrado/

48



3. Paneles solareg aerogeneradoregn miniatura

Utilizardnpaneles solares y aerogeneradomgsquefiospara Implementar
un sistema de energia sosiible para la maqueté&eran proporcionados por

el centro.

Figural5. Imagen de una maqueta incorporando las placas solares.

4. Herramientas de construccidn

Dispondrdn de las herramientas del aula de tecnologia ceraoas,
martillos, clavos, pegamento, tijeras, reglas, lapices, pintura, pincetes.

ellas podran construly decorar la maqueta.

= FFy X
Figura 16 Herramientass-uente:https://laarmada.net/taller/argeel-
barcode-jasony-los-argonautasen-28-mm/
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B.Recursos digitales

1. Software CAD

Los estudiantes usaranrggramas de disefio asistidpor computadora
como AutoCAD o SketchUp para crear planos en alzado, planta y s&ecion.

requeriran icenciagyratuitas oeducativas.

Figura 17 Vista del programa autocad.
Fuentehttps://www.autodesk.com/es/solutions/cagsoftware

2. Software de diseno deicuitos:

También utilizaraprogramas como Fritzing o Tinkercétra el ésefio y
simulacién del circuito eléctrico corceeso gratuito en linea o versiones

educativas.

CIRCUIT
AV -LAB

Figura 18https://www.microscopio.pro/simuladoide-circuitoselectricosonline/
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3. Herramientas de pesentacion

Elaboraran las presentaciones para exponer el proyecto cogrgmas
como PwerPoint, Google Slides, Prezi o Canva. Utilizaxéndias escolares

0 acceso gratuito en linea.

SR iy S shstes, vy Aok CRWY .o |
@ £Qué disefamos hoy?
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Figura 19 Pantalla de programa Canva.

Fuentehttps://www.mundodeportivo.com/uncomo/tecnologia/articulo/can
va-que-esy-como-funciona53468.html

4. Plataformas de colaboracion elea

Usaran Gaogle Classroom, Microsoft Teams Radlet. para @mpartir
documentos, coordinar tareascpmo medio decomunicacion entrellos y

con el docente través de la institucion educativa.

Tara Poltack

Oue tomorrow o
400 PM - Take Home Test: Lin 472 1deal Gas Law Lab Calculati

@

& o~ @B ~m @ m @B o~
Figura 20 Pantalla de Google Classroom. Fueritéps://www.structural-
learning.com/post/googlelassroom
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C.Recursos didacticos

1. Librosy manuales

Se aprtaran documentos y libros sobre disefio y construccion, energia
sodenible, circuitos eléctricos,reciclajeX 02Y2 NBFSNBYy OAl &
investigacion y el desarrollo del proyecto. También podran consultar la
biblioteca del centro o recursos de intern&eran utiles los propios libros

de texto y ademas se pueden complementar comiadg articulos como:

o

"Proyectos de manualidades sosteniblepbr Cristina Lopez

o "Tecnologia y disefio: una guia para el aufr Carlos Garcia

o "Fundamentos de la construccion sosteniblpbr Ana Gonzalez Mena
o "Manual de construccion de maquetagior Maria José Martinez

o "Proyectos creativos para jovenes ingeniergstr Andrés Pérez Garcia

INCLUYE
Bl www.mheducation.cs @
| DIGITAL

Tecnologia y
Digitalizacion

Elena Cedenilla Magin

Matilde Cedenilla Magdn

Hgura 2. Pantalla de Google Classroom. Fuente:
https://www.structural-learning.compost/googleclassroom

2. Ejemplos y tantillas:

Se pondran a su disposiciptantillas de planos, diagramas de circuitos,
ejemplos de proyectos anterior¥s I Y2 R2 RS umef&osLit 2 LI N
estudiantes en la creacidon de suspios disefios y construcciones. Seran

creacion del docente mecursos en linea.
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D.Recursos humanos

1. Docentes

Profesores de tecnologia que proporcionaranrientacion, apoyo y

evaluacion del proyecto.

2. Expertos aternos.

S es posible la participacién de ingenieros, arquitectogxpertos en
sostenibilidadque impartan charlas o talleres aumentara el valor del

proyecto y con ello el aprendizaje de los alumnos.

3. Comunidad ducativa

Tanto el resto de docentes y alumnos copaaresy otros membros de la
comunidad escolar. Pueden colaborar con lanacion de materiales
reciclados, el apoyo en actividades especificas o acudiendo a las

presentaciones de los proyectos.

E.Recursos de evaluacion

1. Rubricas de ealuaciéon

El docentecreara rubricas que aporten lasterios detallados para evaluar
cada fase deproyecto. Esto servira paranedir el desempefio de los

estudiantes yrecibirretroalimentacion.

2. Cuestionarios y ecuestas

Asi mismo el propio docente elaboratiastrumentos para recolectar
opiniones yreflexiones de los estudiantes de manera que se evalle

aprendizaje y del proceso del proyecto.
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3.12 Temporalizacion

El ABP propuesto se realizara durante el final del tercer trimestre, de manera que se
consolide y repasdodo lo visto a lo largo del curso. La asignatura Tecnologia y
Digitalizacion en 3° de la ESO dispone3d&aoras lectivas a la semanél ABP se
desarrollara a lo largo de 17 sesiones, ocupando un total de 6 semanas. Estas seran las

correspondientes al peéodo entre el 6 de mayo y el 12 de junio.

Este periodo permitir4 a los estudiantes aplicar y repasar los conocimientos adquiridos
de la asignaturaintegrando diversas areas del curricula. planificacion estructurada
del proyecto asegura que cada fadesde la investigacion inicial y la planificacion hasta

la construccidn, implementacion y presentacionceenplete de manera eficiente.

 wao M w0 |
LMXJVSD LMXJVSD

Kz s 45 1 2

[6 7 8 9 1071 12] |3 4 5 6 7 8 9]
[13 74 15 16 17 18 19| [0 11 12{13 14 15 16
20 21 22 23 24 25 26 17 18 19 20 21 22 23
27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 29 30

Tabla 2.Planificacion de las sesiones del proyecto.

Lunes Miércoles Jueves
Semana Al,' Repaso da , A?. Busqug}da de Ad. Planteamiento de
1 teoria. Metodologia informacion. la idea del brovecto
puzle. A3.Brainstorming. proy i
Semanal Ab. Disefio de la A5. Disefio de la A5. Disefio de la
o 5 magueta. I[dea | maqueta. Elaboraciér maqueta. Elaboracior
> general. Croquis de planos. de planos.
< Semana
= A6. Disefio del | A6. Disefio del circuit¢{ A7. Construccion de |
3 circuito eléctrico. eléctrico. maqueta
Semana A7. Construccion d¢ A7. Construccion de || A7. Construccion de |
4 la maqueta magqueta magqueta
Semana A7. Construccion d¢  A8. Elaboracion A8. Elaboracion
o 5 la maqueta poster y presentaciorn poéstery presentacion
pd
= | Semana] A8. Elaboracion
6 postery A9.Presentacion
presentacion

54



3.13 Desarrollo

El proyeod "Disefio y construccion de laga de Hagridés una iniciativa educativa que
integra el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el enfoque STEAM para fomentar la
creatividad y el aprendizaje interdisciplinario en estudiantes de 3° de la ESO en la
asignatura de TecnologijaDigitalizacionEste proyeto forma parte una secuencia de
actividades y proyectos que se desarroltiurante todo el cursocon la temética de

Harry Potter.

Los estudiantes trabajaran en grupos dd Personas para disefiar y construir una
magqueta detallada de la casa de Hagridlizando materiales reciclados y tecnologias
avanzadasla clase en la que se va a impartir el proyecto tiene un total de 23 alumnos
por lo que se dividir4 en cinco grupos de cuatro alumnos y en uno de tres. Los grupos
seran formados por el profesor diditiyéndolos segun su criterio tras la observacion

previa durante el transcurso de los anteriores trimestres.

El proyecto se organiza en varias fases:

Investigacion y planificacién, donde los estudiantes investigan materiales y
sistemas de energia sosterabl

- Disefio, donde crean plan@n CAD y diagramas de circuitos.

- Qonstruccion, donde ensamblan la meeta y el circuito eléctrico.

- Presentacion, donde documentan y exponen su trabajo.
(La propuesta para los alumnos se detalla en el ANEXO 1. Presentacion)

Lametodologia puzle y el aprendizaje cooperativo se emplean para garantizar que cada
estudiante se convierta en un experto en una parte del proyecto y luego colabore
eficazmente con su grupo. Este enfoque estructurado y colaborativo no solo enriquece
el apendizaje técnico, sino que también desarrolla habilidades criticas como la

comunicacién, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

A continuacion, se detallaran las fichas de actividades a desarrollar durante el proyecto:
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Tabla 3Actividad 1.

ACTIVIDAD 1. Repaso de la teoria.

OBJETIVOS DIDACTICOS TEMPORALIZACION METODOLOGIA
01,02,03 1 SESION DE 50 MIN PUZLE
CONTENIDOS RECURSOS

+ Energias renovables

+ Propiedades de los materiales
+ Diseno de proyectos en CAD .
o ] * Apuntes fotocopiados
« Circuitos eléctricos
+ Estructuras

« Sostenibilidad

DESARROLLO

* Grupos de 4 alumnos que se mantendran a lo largo del proyecto

« 5 min- formacién de grupos, distribucidén de roles y reparto del material.

* 15 min- Cada alumno dentro del equipo sera el experto en una parte de la teoria. En
este tiempo tendra que repasar los apuntes de esa parte de la materia.

+ 15 min- Se juntaran los expertos de cada tema de todos los grupos del aula. Podran
consultarse dudas o explicarse unos a otros las partes gue tengan mas dificultad.

¢ 15 min- Se volveran a juntar los grupos originales y se pondra en comun todos los

temas a tratar en el proyecto.
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Tabla 4. Actividad 2.

ACTIVIDAD 2. Investigacion.

OBIJETIVOS DIDACTICOS TEMPORALIZACION METODOLOGIA
o1 40 min ABP
CONTENIDOS RECURSOS

« Energias renovables

+ Propiedades de los materiales

« Disefio de proyectos en CAD

+ Circuitos eléctricos
« Estructuras

e Sostenibilidad

¢ Ordenadoresy libros
proporcionados por el
centro.

DESARROLLO

e Grupos de 4 alumnos

¢ 40 min- busqueda de informacidn para elaborar el proyecto
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Tabla 5. Actividad 3.

ACTIVIDAD 3. Brainstorming.

OBJETIVOS DIDACTICOS

TEMPORALIZACION

METODOLOGIA

04 10 min ABP
CONTENIDOS RECURSOS
« Energias renovables
+ Propiedades de los materiales
» Disefio de proyectos en CAD )
« Papel y boli

o Circuitos eléctricos
e Estructuras

« Sostenibilidad

DESARROLLO

* Grupos de 4 alumnos

+ 10 min- lluvia de ideas sobre el proyecto
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Tabla 6. Actividad 4.

ACTIVIDAD 4. Planteamiento de la idea.

OBJETIVOS DIDACTICOS TEMPORALIZACION METODOLOGIA
04,06 1SESION DE 50 MIN ABP
CONTENIDOS RECURSOS
* Energias renovables
* Propiedades de los materiales .
* Papel y boli

* Diseno de proyectos en CAD
« Circuitos eléctricos
e Estructuras

« Sostenibilidad

+ Ordenadores
proporcionados por el
centro

DESARROLLO

e Grupos de 4 alumnos

* 50 min- planteamiento de la idea del proyecto definida y organizacion de las tareas

a realizar
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Tabla 7. Actividad 5.

ACTIVIDAD 5. Diseino de la maqueta.

OBJETIVOS DIDACTICOS

TEMPORALIZACION

METODOLOGIA

05,08 3 SESION DE 50 MIN ABP
CONTENIDOS RECURSOS
« Papely boli

« Disefo de proyectos en CAD

e Estructuras

« Ordenadores
proporcionados por el
centro

» Programa CAD

DESARROLLO

e Grupos de 4 alumnos

« Sesioén 1- elaboraciéon de los croquis de la magueta, planteamiento de la estructura.

* Sesidn 2y 3- elaboracion de los planos en el programa Autocad.
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Tabla 8. Actividad 6.

ACTIVIDAD 6. Diseno del circuito eléctrico.

OBJETIVOS DIDACTICOS TEMPORALIZACION METODOLOGIA
o7 2 SESION DE 50 MIN ABP
CONTENIDOS RECURSOS
e Papel y boli

e Ordenadores
proporcionados por el
centro

+« Programa

« Circuitos eléctricos

DESARROLLO

s Grupos de 4 alumnos

e Sesidn 1y 2- planteamiento y disefio del circuito eléctrico
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Tabla 9. Actividad 7.

ACTIVIDAD 7. Construccion de la maqueta.

OBJETIVOS DIDACTICOS

TEMPORALIZACION

METODOLOGIA

09

5 SESIONES DE 50 MIN

ABP

CONTENIDOS

RECURSOS

« Circuitos eléctricos

* Papely boli

+ Ordenadores
proporcionados por el
centro

« Programa

DESARROLLO

¢ Grupos de 4 alumnos

o Sesion 1, 2, 3, 4 y 5- elaboracion de la maqueta con el circuito eléctrico. Decoracion

de la misma.
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Tabla 10. Actividad 8.

ACTIVIDAD 8. Elaboraciéon péster y presentacion.

* Diseflo con herramientas digitales

OBJETIVOS DIDACTICOS TEMPORALIZACION METODOLOGIA
010 2 SESIONES DE 50 MIN ABP
CONTENIDOS RECURSOS
+ Papel y boli

+ Ordenadores
proporcionados por el
centro

« Programa PowerPoint,
Canva o similar

DESARROLLO

* Grupos de 4 alumnos

¢ Sesion 1y 2- elaboracién de un poster y una presentacién explicando su proyecto.
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Tabla 11Actividad 9.

ACTIVIDAD 9. Presentacion.

OBJETIVOS DIDACTICOS

TEMPORALIZACION

METODOLOGIA

on1,012

1SESION DE 50 MIN

ABP

CONTENIDOS

RECURSOS

« Disefo con herramientas digitales

« Pantalla digital
*« Podster tamano A3

DESARROLLO

* Grupos de 4 alumnos

« 50 min- presentacidn a los compafieros de los distintos proyectos
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3.14 Bvaluacion

Se llevara a cabo de manera integral, considerando tanto los aspectos individuales como
grupales, y abarcando diferentes dimensiones del aprendizaje. La evaluacién se
estructurara en varias fases, utilizandiversos instrumentos y criterios para obtener

una vision completa del impacto del proyecto en el desarrollo de competencias y la

creatividad de los estudiantes.

La evaluacion del ABP consistird en una parte de evaluacién docente y otra parte de

evaluacioémor pares.
Evaluacion continua

Se realizara una evaluacion continua durante todo el proceso del proyecto. Esta parte

tendra un peso total del 20% de la calificacion final.

- Reunionegperiodicas para ver como avanza el proyecto. Se tomara nota de los
avan@s.Resolucion de dudas y proporcionar orientacion.

- Diariode cada grupo donde apuntaran lo que van hadeecada ¢h y que tareas
desemperiia cada miembro del grupo.

- Observacion directaObservacion del trabajo en equipo, la participacion activa
y la colaboacion entre los estudiantesinotaciones por parte del profesor
donde se contrastara la observacion del mismo con las aportaciones de los

alumnos en los diarios.
Evaluacion final

Se evaluara el proyecto terminado, valorando tanto los aspectos teérmos el
desempefio de la préactica, la funcionalidad, originalidad y la estética. Esta parte tendra

un peso total del 80 % dividido en las siguientes partes:

- Evaluacién del proyectoor parte deldocentemediante rabrica60%Tabla 12)
- Autoevaluacion 10% (ARXO 2)
- Evaluacién por paredonde se evaluara el trabajo de los demés comparieros

tras su presentacion del proyectb0%(ANEXO 3)
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Tablal2. Rabrica de evaluacion del proyecto.

el Criterios

Evaluacién

Investigacion y toma

de decisiones 5%
Documento 01,02,04 11,12, 1.3,

escrito 10% 08 22, 42.
Claridad y orden 5%

Funcionalidad 20%

Estética 20%

Producto
final: la maqueta 07,09 2131, Utilizacion de
70% materiales reciclados
20%

Creatividad e
innovacion 10%

Claridad y coherencia

10%
Presentacion 010 41 43 Uso de recursos
del proyecto 20% o digitales 5%

Estética 5%




3.15 Evaluacion docente

La evaluacion docente del proyectwnplica unarevision critica del proceso y los
resultados del proyecto desde la perspectiva del profesor, con el objetivo de identificar
aspectos de mejora, evaluar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes y su
motivacion, y planificar posibles cambios paraufos afios. Esta evaluacion considera

tanto los logros como los desafios encontrados durante la implementacion del proyecto.

Uno de los principales componentes de la evaluacion docente es analizar el impacto del
proyecto en el aprendizaje y la motivaciénlds estudiantes. Esto se puede realizar a
través de encuestas y entrevistas con los estudiantes al finalizar el proyecto. Las
encuestas permitiran recopilar datos cuantitativos sobre la percepcion de los
estudiantes respecto a su interés en el proyecto,nsotivacion para participar y su
percepcion del aprendizaje obtenido. Las entrevistas proporcionaran una vision mas
profunda y cualitativa, permitiendo a los estudiantes expresar sus experiencias y

sugerencias de manera detallada.

El docente debe evaluai los objetivos de aprendizaje se han alcanzado, utilizando
tanto los resultados de las evaluaciones formativas y sumativas realizadas durante el
proyecto, como la observacion directa del trabajo de los estudiantes. Esto incluye una
revision de las compencias técnicas adquiridas, la calidad de los productos finales
(maquetas y circuitos eléctricos), y la habilidad de los estudiantes para trabajar en
equipo y resolver problemas. El analisis de estos aspectos permitira identificar fortalezas

y areas de meya en la metodologia del proyecto.

Otro aspecto crucial es reflexionar sobre la eficacia de las metodologias empleadas,
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el enfoque STEAM. El docente debe
evaluar como estas metodologias han facilitado eleagdizaje interdisciplinario y el
desarrollo de habilidades creativas y criticas en los estudiantes. Ademas, es importante
considerar la efectividad de la metodologia puzle y el aprendizaje cooperativo en la

gestion del trabajo en grupo y la participaciémtddos los estudiantes.
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Basandose en la experiencia de la implementacion y en el feedback recibido de los
estudiantes, el docente debe identificar areas especificas que requieran ajustes o
mejoras. Esto puede incluir aspectos como la organizacién dgbdigla disponibilidad

y adecuacion de los recursos materiales y digitales, la claridad de las instrucciones y
expectativas, y la gestion de la dinamica de grupo. También es fundamental considerar
como se pueden integrar de manera mas efectiva las evaluesi formativas y
sumativas para proporcionar una retroalimentacién continua y significativa a los

estudiantes.

Finalmente, el docente debe utilizar los insights obtenidos de esta evaluacién para
planificar posibles cambios y mejoras para futuras iteragsatel proyecto. Esto puede
implicar ajustar el cronograma, introducir nuevas herramientas o recursos, modificar
actividades para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes, y establecer
estrategias adicionales para apoyar a los estudianteslterentes niveles de habilidad

y conocimiento. El objetivo es asegurar que el proyecto siga siendo relevante, atractivo
y efectivo en el fomento de la creatividad y el aprendizaje interdisciplinario en los

estudiantes.

En resumen, la evalgan docente &l ABP "Disefio y construccion dedaa de Hagrid"
es un proceso continuo y reflexivo que busca mejorar la calidad de la ensefianza y el

aprendizaje a través de la retroalimentacién y la adaptacion de estrategias pedagdgicas.
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Figura 22. Imagen de wjemplo de la maqueta a realizar
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4. CONCLUSNES

Tras la redaccion de este trabajo se obtienen daginclusiones tanto de la parte

tedrica como de la propuesta practica.

La aplicacion de ABP y STEAM no solo mejora el rendimiento académico de los
estudiantes al hacer que los contenidos sean mas relevantes y aplicables, sino que
también desarrolla habdiades transversales esenciales con@o colaboracion, la

comunicacion, la creatividay la capacidad de innovacion.

El proyectgractico propuesto, Disefio y construccion de laga de Hagrid'sirvecomo
vehiculo para demostrar como los enfoques ABP y STEAM pueden fomentar la
creatividad. A través de este proyecto, los estudianigsen la oportunidad de aplicar
conocimientos de divsas areas, integrar conceptpsisar su imaginaciguara resolver
problemascreandoun producto final innovadorEstono solo mejora el rendimiento

académico, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo y duradero.

La propuesta educativa haido disefiada para alinearse con varios de los ODS
establecidos por la ONU. Esto no solo sensilaliless estudiantes sobre la importancia
de la sostenibilidad y su impacto en la sociedad, sino que tanitiégraprincipios de
desarrollo sostenible enl &urriculo de tecnologia, preparando a los estudiantes para

contribuir positivamente al futuro de nuestro planeta.

Un punto critico identificado durante el disefio y desarrollo de la actividad es que estas
metodologias requieren una mayor implicacién yangmia por parte del alumno. Por
tanto, es esencial un seguimiento constante y comprometido por parte del docente para

asegurar el éxito de la actividad y evitar conductas inadecuadas

Losobjetivos iniciales de este trabajo han sido logrados satisfacterdenA través de
este TFM se ha demostrado que es posible transformar el proceso de ensefanza
aprendizaje en las aulas de secundafiamentar la creatividad en los alumnos es clave
para que desarrollen el pensamiento critico, la resolucién de problenaasgovacion,

preparandoles mejor para el futuro.
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5. PROSPECTIVAY LIMITACIONES

A medida que la educacién global avanza hacia modelos mas dinamicos y centrados en
el estudiante, la integracion de estas metodologias tiene el potencial de transformar
signifcativamente el panorama educativo. Este proyecto no solo busca mejorar la
creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes, sino también desarrollar

habilidades transversales esenciales parausuré académico y profesional.

La prospectiva de estEFM se basa en la posibilidadaj#icarel proyecto propuesto en

un centro educativo y su posterior evaluacion de manera que se puedan implementar
mejoras y cambio en funcion de las conclusiones obtenidas al ponerlo en prédtica
enfoque STEAM, combida con el ABP, puede ser un modelo efectivo para otras
asignaturas mas alla de la tecnologia, ampliando asi su impacto educativo. Ademas, este
proyecto puede servir como base para futuras investigaciones y desarrollos en el campo
de la educacion, promovielo una cultura de ensefianza que valore la creatividad y la

innovacion.
A su vez este proyecto tiene algunas limitaciones:

- La implementacion efectiva del ABP y el enfoque STEAM requiere recursos
adecuados y formacion especifica para los docentes

- La utilizecidn de nuevas metodologias a menudo enfrenta resistencia por parte
de docentes y administradores que estan acostumbrados a enfoques
tradicionales.

- Lalimitacién de tiempo puede restringir la fundidad y calidad del proyecto.

- Evaluar de manera precisapjetiva el impacto de metodologias como el ABP y

STEAM en la creatividad de los estudiantes puede ser complejo.
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ANEXQ. Presentacion para los alumnos

~ Proyecto final E—
,,,,,,,,,,, 06 de mayo

¢Podemos hacer
la casa de Hagrid
‘mds sostenible?

B e s 55 o

3o
£

e

W R
‘V-'*?‘,f

¢ JQUE VAMOS A HACER?
{ DISENAR LA CABARA DE HAGRID

| CONSTRUIREMOS UNA MAQUETA

%DE LA VIVIENDA INCLUYENDO
| SU ENTORNO Y UN CIRCUITO
ELECTRICO
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= $QUE HAY QUE ENTREGAR?
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DOCUMENTO

- Memoria zscri*a Joncle. armruca‘
b Los ma*zriales 1ue vais a ujfilizar en |a maque}aj e,| For qué cle,
esa cle,cisi6n.
® Justificacisn de la estructura que ulilizais para su construccion.
& Exrlicaciﬁn Je, como Vais a l\ace.r mas sos*eniue |a vivie,mla.
1- Flanos de la maque,]ra Ji‘)uja&os en Au’focacl’
o F'an*a,
® 4 olzados
® ceccitn.
3- Esque,ma Je, Ia orjanizaciﬁn Je.l zquiroj |as +are,a9 que, Je,se,mre,'ﬁara

cacla mizm‘)ro Ae,l jruro.
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. Materiales nuevos
S TT0% :

© Cireuito eléctrico
- 20%

Matriales reciclados : S5
E e

S
-El07 de

re,cic|atlos

Ay 3
|os ma’reria|e,s emrleados Ae\nn Ae, ser

1=l suFe.ncicie, de la maque‘fa no so\)rerasara as medidas

|

"“ 50cmyb0cm ni los 30 em de alto.
3- l_a maque*a Je.\)e, Je, inc|uir Parjre, Ae,l jar«hn 0 en{orno
e.tjre.rior.
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i) Tiene Que contener un circuito ¢

éc+rico qub {‘uncione,
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