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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacion Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.
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i, [: 2 [I-tef TECHOLOGIAS ECUCATIVAS ¥ DE
& P R FORMAGIIN DEL PROFESORADD



Indice

TEAMS

TERREMO
Came 3D

ELECTRO
I VR

ROBOT. |

ROBOT. Il

IMPRES. 3

e AR
PLANIFIC =
S ONSTR.

BIG DATA

SISMOGRAFO

indice

1. Introduccion 5
2. Punto de partida

3. Paso a paso 7
4. Evaluamos 14
5. Conclusiones 15
6. ;Te animas? 16
7. Material complementario 17




Introduccion

RESPONSABLE Alvaro Martin de Ocampo
CENTRO ESCOLAR IES Martinez Uribarri
DIRECCION Parque de la Alamedilla n® 13

LOCALIDAD Y PROVINCIA Salamanca (Salamanca)
WEB DEL CENTRO http://iesmartinezuribarri.centros.educa.jcyl.es/sitio/

EMAIL DE CONTACTO amartinoc@educa.jcyl.es

Nuestro proyecto «Tecrror» forma parte del Programa de Innovacién Educativa (PIE)
Ingenia de la Junta de Castilla y Ledn y ha sido realizado con alumnado de 4.° ESO en
la materia de Tecnologia. Ha consistido en disefiar un sismégrafo en 3D, imprimirlo y
construirlo, programarlo mediante Arduino y aprender a analizar los datos que de él
se obtienen, todo ello a través de una narrativa gamificada, en la que defendemos el
planeta frente a un ataque zombi.

La combinacién de metodologias aplicada busca que el alumnado sea el centro del
aprendizaje y que desarrolle las competencias del siglo XXI. Mediante la clase invertida
(flipped classroom) hemos trabajado la autodisciplina y la construccién del conoci-
miento, con la gamificacion hemos buscado una motivacion extrinseca para reforzar
su trabajo y, a través del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos), ademas de trabajar
de forma colaborativa, hemos ido concentrando todos los aprendizajes alrededor de
la construccion y programacion de nuestro sismoégrafo que salvara el planeta de un
ataque zombi, al ser capaz de detectar los microterremotos que se producen al abrir los
zombies los tuneles de ataque.

A lo largo de las diferentes etapas de la gamificacion, el grupo ha aprendido conte-
nidos de electromagnetismo, impresion 3D, realidad virtual, robética, programacion y
big data, ademas de aplicar los conocimientos para resolver problemas reales.

& Web creada para la gamificacion del proyecto.


http://iesmartinezuribarri.centros.educa.jcyl.es/sitio/
mailto:amartinoc@educa.jcyl.es

2. Punto de partida

El instituto IES Martinez Uribarri es un centro ubicado en la ciudad de Salamanca que
lleva afios apostando por la innovacion y participando en los diferentes proyectos de
innovacién educativa que la Junta de Castilla Ledn ofrece a través del Centro Regional

de Formacién del Profesorado en TIC (CRFPTIC).

& Kits de robética proporcionados por el CRFPTIC.

El centro posee untaller de tecno-
logia, donde hemos realizado
todo el proceso de construccion
y prueba del proyecto, asi como
aulas de informatica que hemos
utilizado para la investigacion,
programacion  con  simula-
dores y el uso de los diferentes
programas informaticos.

Nuestraexperienciase encuentra
enmarcada dentro del Proyecto
de Innovacion Educativa TIC
Ingenia-Secundaria.  Mediante
este proyecto se pretende
formar al alumnado en técnicas
de programacion, como en
esta ocasion Arduino, para su
posterior aplicacion en kits de
robdtica. En nuestro caso, hemos
trabajado con las placas Adafruit
Circuit Playground Classic, con

lo que se fomentan las competencias STEAM entre el alumnado, principalmente en
Ciencias, Tecnologia e Ingenieria, ademas de desarrollar el pensamiento computacional.

Buscamos elaborar proyectos en los que se trabajen las metodologias activas y coope-
rativas mediante el trabajo por proyectos, asi como ensefiar a nuestro alumnado el
funcionamiento de tecnologias emergentes del tipo del disefio 3D, la impresion 3D,
realidad aumentada, realidad virtual, big data y la aplicacion de los conocimientos a la
resolucion de problemas reales. Queremos que, mediante estos proyectos, nuestras
alumnas y alumnos salgan digital y competencialmente preparados para ser ciuda-
danos dentro de la sociedad tecnologica que les esta tocando vivir.




3. Paso a paso

Todo el proceso lo hemos dividido en diferentes fases que a continuacién detallamos.

Paso 1. Presentacion del proyecto, el entorno de trabajo y las
herramientas de diseno.

Durante el primer trimestre el alumnado ha adquirido la
mecanica de trabajo en la metodologia del aula invertida
y el ABP que estamos utilizando en la materia. Para
involucrar al grupo, vamos a afiadir al funcionamiento de
la clase elementos innovadores como la gamificacion.

q Uno de los elementos esenciales en la gamificacion es

1 la narrativa, que facilita el enganche del alumnado. En
nuestro caso, es la siguiente: la ciudad de Salamanca esta
siendo atacada porzombisy el alumnado debera construir & Icono presentacion del proyecto.
un sismografo para detectar los microterremotos que
se producen al abrir los tuneles de ataque. Les presentamos el proyecto mediante el
siguiente video. Después del visionado, se les explica en qué consiste el proyecto, las
fases de las que consta, como se va a trabajar y como se va a evaluar.

N® ACTIVIDAD PUNTOS
1 Entrar en teams en el equipo ingenia. 1
2 Dejar un saludo en conversaciones del equipo de ingenia en el 1

que el texto lleve formatos diferentes realizados con el editor del
cuadro de redaccion y un emoticono.

3 Entrar en el espacio de colaboracidn del bloc de notas de clase 1

4 Entra en el bloc de notas de estudiante y cuelga una reflexidn 2
del trabajo con tu grupo, con tres cosas buenas y dos malas de
tu grupo de trabajo

5 Crea un equipo para trabajar dentro de tu grupo, incluyenda al 1
profesor como colaborador. Sdlo se llevara el punto el creador
del grupa

i Dejar un saludo en conversaciones de tu equipo en el que el 1

texto lleve formatos diferentes realizados con el editor del
cuadro de redaccion y un emoticono

T Instala la app de teamns en tu mavil o tablet. Afiade captura de 1
pantalla o foto de tu grupo abierto en tu mavil o tablet en el bloc
de notas de clase de tu equipo creado en teams

a8 Instala la app de OneMote en tu maovil o tablet. Afiade captura de 1
pantalla o foto del bloc de notas de tu equipo v subela al bloc de
notas de “Tecnologia-ingenia™

9 Activa las notificaciones en las dos apps, para saber lo que 1
ocurre en todo momento. Envia captura o foto de los avisos de
las notificaciones a conversaciones de “Tecnologia-ingenia”

& Rubrica de la actividad.


https://youtu.be/ey9gCevHmV8

|

El grupo se familiariza con el entorno y las plataformas de trabajo, que en nuestro
caso con Teams y Onenote. Queremos que dominen la plataforma para poder crear la
memoria de trabajo mediante la herramienta Cuaderno del alumno de OneNote.

Durante dos sesiones los y las estudiantes trabajan el disefio 3D mediante dos plata-
formas, Sketchup y Tinkercad (en la plataforma de disefio 3D Tinkercad mediante la
realizacién de los manuales que encontramos en la seccion Aprende de la plataforma).
Pretendemos con ello que dominen una herramienta de disefio 3D y puedan utilizarla
para disefiar elementos geométricos sencillos.

Paso 2. Investigacion sobre terremotos

Utilizando una serie de videos y webs proporcionados por el profesor, las y los
estudiantes investigan sobre los terremotos, las causas que los originan, lo efectos que
provocan... Posteriormente, demuestran los conocimientos adquiridos realizando una
infografia elaborada con Piktochat que adjuntaran a su memoria del proyecto.
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Paso 3: Diseno sismografo 3D e investigacion sobre
electromagnetismo.

Ya conociendo el mecanismo de los terremotos pasamos al disefio en 3D del sismé-
grafo. En esta fase pretendemos que conozcan las partes de las que consta nuestro
sismografo y reforzar los conocimientos adquiridos en el disefio 3D. Para ello disefian = 8



el sismografo en Tinkercad partiendo de imagenes suministradas sobre el objeto a
construir, los elementos que tiene y su montaje.

En este momento, el alumnado empieza a tener muy claro cuales son las piezas que
componen nuestro sismografo, ademas del modo de conexion y montaje.

No solo queremos que conozcan las
piezas, sino también que entiendan
los fundamentos fisicos y teoricos del
funcionamiento. Para ello, propor-
cionamos al alumnado una serie de
paginas informativas sobre electromag-
netismo'y, a partir de esa investigacion,
les proponemos crear un panel colabo-
rativo en la herramienta Padlet. En ella,
cada cual debe hacer tres publicaciones
donde proporcione informacién sobre
diferentes tematicas relacionadas con
el electromagnetismo. Ademas, deben
leer las publicaciones del resto para
evitar repetir la informacion.

h

yF &

& Disefio del sismégrafo con herramienta de disefio 3D

Dentro de esas tematicas tenemos los efectos de una corriente eléctrica al paso por
un conductor, el funcionamiento del motor, del generador, efectos de la variacién del
campo electromagnético en un conductor...
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& Tablero colaborativo sobre electromagnetismo.

En esta fase, no solo descubren la influencia del electromagnetismo en los efectos
cotidianos y el medio ambiente, sino que también aprenden a trabajar de manera
colaborativa en plataformas online del tipo Padlet.




Paso 4: Realidad Virtual.

Los alumnos y alumnas contintan adquiriendo nueva informacién sobre el objeto
a construir y ademas aprenden a crear realidad virtual aplicandola al desarrollo del
proyecto, para lo que utilizaremos dos plataformas: Cospace y Sketchfab.

A partir de la informacién que han creado colaborativamente en el panel de la plata-
forma Padlet en la fase anterior, crearan un museo en realidad inmersiva sobre el
electromagnetismo en la plataforma de Cospace.

Asimismo, el disefio 3D del sismografo creado en el paso 3 lo subimos a la plataforma
Sketchfab y les ensefiamos a trabajar con la plataforma para el visionado y comparticién
de modelos 3D.

ik
F. -1
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& Museo virtual sobre el electromagnetismo en realidad inmersiva.

Paso 5. Robotica.

5.1: Robética con simulador.

En esta fase el alumnado, durante
cuatro sesiones, entra en contacto con
la plataforma de Arduino mediante la
realizacién de circuitos sencillos que
aparecen en las practicas guiadas de la
plataforma de Tinkercad.

Al crear los circuitos mediante simu-
lador, evitamos los problemas de R
conexion que pudieran aparecer en ——
el taller, centrandonos en el funcio-
namiento y en aprender los modos
correctos de conexion de los componentes electrénicos.

& Aprendiendo robética con simulador.



5.2: Robética en el taller.

Una vez conocida la plataforma Arduino y realizados individualmente los circuitos en
el simulador, los alumnos y alumnas, durante seis sesiones, empiezan a trabajar en
grupo con la placa. En nuestro caso, trabajamos el modelo Adafruit Playground, aunque
el proyecto se puede realizar perfectamente con Arduino UNO.

Al haber utilizado antes el simulador, el alumnado entiende perfectamente los compo-
nentes, su funcionamiento y su modo de conexion. Esto facilita la identificacion y
solucién con mucha mas facilidad de los errores que pudieran aparecer.

Durante esta fase, las y los estudiantes realizaran el montaje de circuitos muy parecidos
e incluso en algun caso, igual a los creados en el simulador.

& Programando la placa Adafruit con Arduino en el taller.

‘ Paso 6. Impresion 3D y realidad aumentada

6.1. Impresién 3D:

Es importante, en el taller de tecnologia, que los modelos sean desmontables y reutili-
zables. El sismégrafo consta de un iman suspendido desde un vaso de plastico que, al
moverse, genera electricidad en el bobinado que se encuentra en la base. Ese cambio
eléctrico es analizado por nuestra placa, avisandonos de posibles terremotos.

El alumnado, durante una sesion, a partir de un vaso de plastico proporcionado por
el profesor, debe disefiar y crear mediante impresion 3D una base en la que se pueda
enrollar el bobinado de forma que dicho vaso encaje perfectamente.

Ademas, continuamos inculcando la filosofia de compartir el conocimiento, por lo que
subiran sus modelos para posible utilizaciéon por otros usuarios a la plataforma Thingiverse.




& Imprimiendo la base de nuestro proyecto.

6.2. Realidad aumentada:

El grupo aprende a crear realidad aumentada
y aplicarla a situaciones reales, mediante la
creacion de un modelo de realidad aumentada
en la plataforma Aumentaty, utilizando el disefio

3D realizado anteriormente.

En esta plataforma crearan un modelo en el que
el marcador sera una imagen del sismégrafo y
utilizaran la aplicacién Scope, que al enfocar el
marcador nos muestra en la pantalla del movil
nuestro modelo, de manera que podemos
girarlo y ver en detalle los componentes y el

modo de conexion.

& Probando la realidad aumentada con el mévil.

Paso 7: Construccion del prototipo y elaboracion de la memoria.

& Los alumnos construyendo el proyecto.

Despuésdetodaslasfases enlas que hemostrabajado
alrededor delsismédgrafo, losylas estudiantes conocen
perfectamente el funcionamiento y sus componentes,
por lo que el proceso de construccion del sismdgrafo
les resultara sencillo.

Una vez construido, lo probamos y realizamos la toma
de datos mediante la herramienta de Excel Project
Coérdoba.

Dado que es un proyecto de tecnologia, el alumnado
realizara una memoria de trabajo dentro de la plata-
forma OneNote en el espacio de colaboracion. Esa
memoria constara de gran parte del material
creado anteriormente, como la infografia, el



disefio 3D creado en Tinkercad, el museo virtual en Cospaces y elementos nuevos, pero
necesarios, como el listado de materiales, las herramientas, el presupuesto y los pasos
a realizar durante la construccion.

MEMORIA DEL PROYECTO
MATERIAL Y HERRAMIENTAS

PORTADA 3
sabado, 7 de abril de 2018 1%:00

PROPUESTA DE TRABAJO

INVESTIGACION TERREMO... |
HERRAMIENTAS  MATERIALES

INVESTIGACION ELECTRO..,

i Tijeras | Vaso de plastico ..
INVESTIGACION VR %“Tenazas | I .Cuerda |
IMPRESION 3D F_Lima | Iman
INICIACION DE LA ROBOTL.. i:ll;'lpre.sor“a 3d - : CoEchD
MATERIAL Y HERRAMIENT... | e i_Baf'e

Placa Arduino i lastico
PRESUPUESTD | i p
PROCESQ DE CONSTRUCC... | | T
CONSTRUCCION | ' -
|

& Memoria del proyecto-

Paso 8: Analisis big datay reflexion.

Aprovechando la hoja de calculo con las coordenadas sobre localizacion de terremotos
en los ultimos diez afios, el alumnado aprende a analizar grandes cantidades de datos,
asi como a interpretar y mostrar visualmente esos datos mediante mapas y graficos
para una mejor comprensién. Ademas, mediante la herramienta 3Dmaps, analizaran los
terremotos ocurridos en el mundo en los ultimos diez afios y trataran la informacion
geolocalizando los terremotos en un mapa, lo que les permite ver la distribucién de
| las placas tectdnicas, entender los motivos que causan los terremotos e identificar las
zonas mas susceptibles de sufrir un fendmeno de este tipo.
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& Mapa con los terremotos geoposicionados.




4. Evaluamos

La evaluacion se dividira en dos partes: la evaluacion del trabajo realizado por el
alumnado y la evaluacion del proyecto.

Para la evaluacion del trabajo realizado, hemos utilizado rubricas o listas de cotejo.

Antes de la realizacién de cada una de las fases del proyecto, les hemos entregado la
rabrica o lista de cotejo correspondiente. En la evaluacidn de la infografia hemos aprove-
chado para introducir la autoevaluacién y la coevaluaciéon, de forma que aprendieran
de los compafieros y compaferas, reforzando y completando su trabajo mediante la
observacién y valoracion de las infografias ajenas.

Los criterios de evaluacion los hemos detallado en cada fase mediante una rubrica, que
nos facilita la evaluacion formativa, ademas de permitir saber en todo momento qué es
lo que se pide para obtener buena calificacion.

La puntuacién obtenida en cada fase se va afiadiendo al tablén de clasificacion permi-
tiéndonos obtener un ranking con la puntuacién individual, ademas de la calificacion
segun el porcentaje de puntos conseguidos respecto al total.

Para la evaluacion del proyecto hemos recabado la opinion del alumnado mediante un
formulario anénimo, donde valoran los temas tratados, la metodologia utilizada en cada
una de las partes, los apuntes, videotutoriales y manuales entregados, aplicaciones utili-
zadas y una valoracién del trabajo del profesor, y donde tienen oportunidad de afiadir
comentarios o propuestas.
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& Tablon de clasificacién con la puntuacion y clasificacion de los alumnos y alumnas.




5. Conclusiones

Mi valoraciéon personal del pro-
yecto es muy buena, segun
deduzco de la experiencia y de
las respuestas al formulario
de valoracién del proyecto por
parte del alumnado. Creo que los
enfoques utilizados son idéneos:
la gamificaciéon nos permite afiadir
la motivaciéon extrinseca de los
elementos del juego, y mediante
el ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos) van construyendo el
aprendizaje aplicando los conoci-
mientos en la construccién del
sismoégrafo. Este tipo de metodo-
logia supone una motivacion

& Alumnos investigando la placa de Adafruit.

intrinseca para el alumnado, pues ven
que de forma auténoma van solven-
tando sus problemas y consiguiendo
crear sus materiales aplicandolos a
problemas reales. Y la metodologia
aula invertida (flipped classroom),
presente en todas las fases, propor-
ciona a los y las alumnas un refuerzo
de autoestima y les permite adquirir la
competencia de aprender a aprender.
Asi mismo, facilita el aprovechamiento
de las horas de taller para reforzar los
conocimientos y para crear un clima de
aprendizaje en el aula.

& Resultado final del trabajo de investigacién sobre la placa.
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6. ;Te animas?

Es importante destacar que lo mas relevante es el cambio metodolégico, que el o la
estudiante se convierta en el centro de su aprendizaje, mientras que el docente es un
guia del mismo.

Gracias alametodologia del aulainvertida (flipped classroom), lahora de clase se convierte
en sesiones en el taller dedicadas a la creacién de los contenidos, de manera que el
profesorado puede solucionar dudas y
solventar las posibles dificultades que
aparezcan. Al trabajar principalmente en
agrupaciones de tres y cuatro personas,
son los propios compafieros o compa-
fleras los que, en muchos momentos,
solucionan las dudas y dificultades que
puedan ir apareciendo. Se crea dentro del
aula una comunidad de aprendizaje.

Este tipo de experiencias son muy motiva-
doras y nos permiten trabajar las compe-
tencias del siglo XXI. Trabajando en
grupos los alumnos y alumnas colaboran
en la consecucion de los objetivos. Gracias
al aula invertida, van construyendo
su conocimiento de forma auténoma
y organizando sus tiempos mediante
autodisciplina.

Este aprendizaje lo utilizan en la resolucién
de problemas del mundo real; en nuestro
caso, la construccién de un sismégrafo. & Visitando el museo virtual creado.

En todo momento el alumnado ha utilizado las tecnologias educativas para la creacion
de materiales, aprendiendo diferentes tipos de herramientas. Y el trabajo en grupo
mejora su aptitud para la comunicacion e interrelacion con sus iguales.
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7. Material complementario

Enlaces de interés:

Web del proyecto
Video presentacién del proyecto tecrror
Video del proyecto con subtitulos en inglés

Panel colaborativo con la investigacion sobre electromagnetismo realizada por los
alumnos

Disefio 3d: Sismografo

Archivo stl base en thingiverse

Marcador AR

Video del trabajo del alumnado en el taller

Video sismoégrafo funcionando

Mapa big data en 3Dmaps de google con los terremotos geolocalizados
Video final realizado por el alumnado

Twitter ingenia en twitter con material compartido

Presentacion resumen de la experiencia

Sitios web y bibliografia utilizada para la realizacién del proyecto.

TinkerCad, plataforma disefio 3D y simulador de arduino.

Sketchfab, plataforma para compartir y publicar disefios 3D en Realidad Virtual.
Cospaces Edu, plataforma para crear realidad virtual inmersiva

Crear sala virtual en cospaces

Curso cospace maker crear imagenes interactivas

Prometec: web con materiales y tutoriales de arduino.

Piktochart: herramienta web para crear infografias

Padlet: plataforma para crear paneles colaborativos.

Onenote: plataforma gestidn, para facilitar la toma de notas, la recopilacién de
informacion, y la colaboracion multiusuario.

Thingiverse: plataforma para compartir modelos 3D
Aumentaty: plataforma de realidad aumentada
Scope: app para visionado de la realidad aumentada

Video tutorial creacion realidad aumentada con aumentaty



https://alvaromartin6.wixsite.com/tecrror
https://youtu.be/ey9gCevHmV8
https://youtu.be/LANgVmDHZQ8
https://padlet.com/amartind11/ji9dzi77ln8a
https://padlet.com/amartind11/ji9dzi77ln8a
https://www.thingiverse.com/thing:2816378
https://www.thingiverse.com/search?q=sism%C3%B3grafo&page=1&type=things&sort=relevant
https://twitter.com/tecuribarri/status/975815627536523265?s=20
https://www.youtube.com/watch?v=BWmn2qYWYck&feature=youtu.be

https://youtu.be/mLknvhuJSN4

https://www.google.com/maps/d/viewer?mid=1JXbPifGToOiX51-PA1mEYjrdSl9EbJP-&ll=-3.81666561775622e-14%2C-127.21630000000005&z=1
https://www.youtube.com/watch?v=3MWqKieJhR4
https://twitter.com/search?q=%23ingenia_secundaria1718%20%2B%20tecuribarri&src=typed_query&f=live
https://docs.google.com/presentation/d/1H6de2PBK8nw7aF—5puHIFyHv4XRtqZbdtLVUzkdKYk/edit?usp=sharing
https://www.tinkercad.com/
https://sketchfab.com/
https://cospaces.io/edu/
https://youtu.be/beX0k1tak_c

https://youtu.be/8ycI-KsjqZY
https://www.prometec.net/
https://piktochart.com/
https://es.padlet.com
https://www.onenote.com/
https://www.onenote.com/
https://www.thingiverse.com
http://www.aumentaty.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aumentaty.scope&hl=es
https://www.youtube.com/watch?v=ZTUsNKLN1ec
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