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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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1. Introduccion

RESPONSABLE Juan Andrés Parrefio Castillo
Isabel Maria Ruiz Martinez
Eloisa Lopez Castafio

CENTRO ESCOLAR IES Jaroso
DIRECCION Av. Carlos Herrera, 25

LOCALIDAD Y PROVINCIA  Cuevas del Almanzora

‘ WEB DEL CENTRO https://iesjaroso.es/

EMAIL DE CONTACTO Jparcas370@g.educaand.es

Este Recurso Educativo Abierto (REA) plantea una Situacién de Aprendizaje (SdA)
alineada con la LOMLOE para “Robética e Impresion 3D” en 1.°y 2.° de Bachillerato.

Bajo el titulo “ODS 11: Programando una ciudad inteligente”, los estudiantes desarro
llaron un proyecto colaborativo utilizando Micro:bit , Tinkercad, impresién 3D, corte
|aser, sensores e loT. Construyeron una maqueta de smart city con edificaciones soste
nibles, transporte eficiente y elementos interactivos que simulan el funcionamiento de
una ciudad inteligente.

Mediante la programacion de sensores y dispositivos IoT, exploraron conceptos clave
como eficiencia energética, movilidad sostenible y gestion de recursos. Ademas, apren
dieron a trabajar en equipo y a aplicar soluciones creativas a problemas reales. Este
enfoque practico no solo fortalecié sus habilidades técnicas, sino que también fomento
la reflexion sobre el papel de la tecnologia en la consecucion del ODS 11 (Ciudades y
comunidades sostenibles), promoviendo un aprendizaje innovador y significativo.

Experiencia galardonada con el 1° Premio en la categoria Bachillerato modalidad B de
los “Premios Nacionales a Experiencias Educativas Inspiradoras para el aprendizaje.
Convocatoria 2024".

& Trabajo en equipo de alumnos del IES Jaroso: programan y disefian en 3D
un elemento para la ciudad inteligente.



2. Punto de partida

Nuestro centro educativo, ubicado en Cuevas del Almanzora, Almeria, cuenta con mas
de 50 afios de historia y es un referente en innovacion educativa, especialmente en
el ambito de la robética y la tecnologia. Impartimos una amplia oferta educativa que
incluye Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato (en las modalidades de
Ciencias y Humanidades y Ciencias Sociales), Formacidn Profesional Basica (FPB), Ciclos
Formativos de Grado Medio y Superior, y Enseflanza Secundaria de Adultos. Con una
comunidad de alrededor de 1000 alumnos, el IES Jaroso se caracteriza por su adaptacion
continua a los cambios tecnolégicos y educativos, ajustandose a las normativas vigentes
como la LOMLOE.

& Infografia sobre nuestra experiencia

La experiencia se llevd a cabo en la asignatura de Robdtica e Impresion 3D, impartida
en 1°y 2° de Bachillerato, con la participacion de 49 estudiantes distribuidos en tres
grupos. Ademas, colaboraron alumnos de la ESO del programa Investiga y Descubre
2024, quienes aportaron maquetas de casas domaticas controladas con placas Micro:bit.
El proyecto también contd con la implicacién de tres docentes: Juan Andrés Parrefio
Castillo, Isabel Maria Ruiz Martinez y Eloisa Lopez Castafio.



& La solucién creada por cada equipo debia abordar el ODS11 Ciudadesy
comunidades sostenibles

El origen de la experiencia surge ante la necesidad de integrar los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) en el curriculo educativo, especificamente el ODS 11:
Ciudades y comunidades sostenibles. Para ello, se disefié una Situacion de Aprendizaje
que combinaba el uso de herramientas tecnologicas como Tinkercad, impresién 3D, uso
de impresoras de corte laser, sensores e loT, con la metodologia STEAM y el enfoque
maker de “aprender haciendo”. El objetivo final era la creaciéon de una maqueta de una
ciudad inteligente que reflejara soluciones innovadoras y sostenibles, promoviendo la
competencia digital, el trabajo en equipo y la creatividad de nuestro alumnado.

& Ejemplo de cédigo realizado con microbit. Control de una grua de obra



3. Paso a paso

Paso 1. “Diseinando una SdA, para Bachillerato que integre los 0DS”

El proyecto se enmarca en la asignatura de Robdtica e Impresién 3D de 1°y 2° de
Bachillerato, alineandose con los saberes basicos establecidos por la LOMLOE.

Segun el Real Decreto 243/2022, de 5 de abiril, por el que se establece la ordenaciony
las enseflanzas minimas del Bachillerato, los saberes basicos aplicables a este proyecto
incluyen:

1. Programacion y Pensamiento Computacional:
+ Desarrollo de algoritmos y programacion de dispositivos electronicos.

+ Automatizacion de sistemas y resoluciéon de problemas mediante la
implementacion de soluciones tecnolégicas.

2. Robética e Internet de las Cosas (loT):
+ Integracidén de sensoresy actuadores para crear sistemas interactivos.

+ Analisis de como la conectividad y la automatizacion contribuyen a la eficiencia
y sostenibilidad urbanas.

3. Disefio y Produccién de Productos Tecnolégicos:

* Uso de herramientas de modelado 3D, aplicando principios de disefio
funcional y estético.

+  Fomento de la creatividad y la innovacion.

4. Procedimientos de Fabricacion Digital:
+ Operacién de impresoras 3D y uso de software especifico.
+ Optimizacién de procesos de fabricacién digital

5. Seguridad y Etica en el Uso de Tecnologias

+ Aplicacionde normasdeseguridad en el manejo de herramientasy dispositivos
tecnologicos.

+ Reflexion sobre el impacto ético y social de las tecnologias en el desarrollo
sostenible y la vida urbana.

lgualmente, en el disefio de nuestra situacion de aprendizaje nos focalizamos en el
desarrollo de las competencias clave del curriculo:

1. Competencia en Comunicacién Linguistica (CCL): Desarrollo de la capacidad para
comunicar, explicar y defender las soluciones propuestas durante el disefio de la
magqueta y el proyecto de Smart City. Utilizacion del vocabulario técnico y el lenguaje
formal en presentaciones orales y escritas.

2. Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM): Dominio de los
principios cientificos y tecnolégicos relacionados con la robdtica, el disefio3Dy 8



los sensores 10T. Aplicacion de conocimientos matematicos y fisicos para resolver
problemas de disefio y automatizacion en la maqueta.

Competencia Digital (CD): Uso eficaz de entornos digitales de programacion
(MakeCode, Micro:bit) y modelado 3D (Tinkercad). Manejo de herramientas digitales
para la impresion 3D y la fabricacion de prototipos fisicos.

Competencia en Aprender a Aprender (CAA): Desarrollo de habilidades de
autoevaluacionyreflexion paraidentificar areas de mejora en el proyecto. Autonomia
en la busqueda de soluciones tecnolégicas y en la toma de decisiones basadas en
ensayoy error.

Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales (CCEC): Integracién del
disefio estético en elmodelado 3D de la ciudad inteligente, valorando la funcionalidad
y el impacto visual. Reflexién sobre el disefio urbano desde una perspectiva histérica
y cultural, promoviendo el desarrollo sostenible.

Competencia en Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor (CSIEE):
Capacidad para identificar problemas urbanos y disefiar soluciones innovadoras
mediante la tecnologia. Trabajo colaborativo y liderazgo en la toma de decisiones
durante el desarrollo del proyecto.

CompetenciaenConcienciay Compromiso conlaSostenibilidad (CCS): Promocion
del pensamiento critico respecto al impacto ambiental y social de las tecnologias
desarrolladas. Fomento de actitudes responsables hacia la sostenibilidad, alineadas
con el ODS 11y los principios éticos de la LOMLOE.

& REA de partida para el alumnado

& Creamos un plano en el que los alumnos pudieran integrar los elementos de
su Smart City



Paso 3. Definiendo la Smart city”:

En la primera semana, el proyecto comenzé con la presentacion a los estudiantes de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), haciendo hincapié en el ODS 11 (Ciudades y
Comunidades Sostenibles). Esta introduccion sirvié para contextualizar el trabajo que se
llevaria a cabo y para conectar el proyecto con una problematica global y actual.

A continuacion, los estudiantes realizaron una busqueda auténoma de informacion
sobre el concepto de ciudades inteligentes (Smart Cities). Para complementar esta inves
tigacion, se les mostraron videos y ejemplos reales de ciudades que han implementado
soluciones tecnolégicas para mejorar la sostenibilidad, la eficiencia y la calidad de vida de
sus habitantes.

Una vez familiarizados con el tema, los estudiantes se organizaron en grupos de trabajoy
se distribuyeron los retos especificos que conformarian el proyecto. Estos retos abarcaban
areas como:

+ Energiay gestion de recursos: Disefio de sistemas de energia renovable.

+  Movilidad eficiente y sostenible: Creacion de soluciones para el transporte eficiente.
« Huerto inteligente: Automatizacién del riego y control de condiciones ambientales.
+ Iluminacion: Implementacién de sistemas de alumbrado eficientes.

« Ocio y sefalizacion: Disefio de elementos interactivos para espacios publicos.

+ Infraestructuras y recogida de residuos: Propuestas para mejorar la gestion urbana.

Como herramienta de apoyo, se utilizd un Recurso Educativo Abierto (REA) disefiado
especificamente para este proyecto. Este recurso proporcionaba informacién detallada
para los estudiantes, sirviendo como guia en cada fase del trabajo, y también ofrecia
orientacion al profesorado para la implementaciéon de los retos. El REA incluia enlaces,
propuestas de retos y algunas practicas que facilitaron tanto la toma de decisiones como
el desarrollo de las actividades.

& Propuesta de reto para usar la energia solar propuesto a los alumnos.
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& Propuesta de reto para construir un parking inteligente. Cada grupo escoge
un reto con el que trabajar durante un maximo de 10 sesiones.

Paso 3. “Disenando en 3D, programando y fabricando en el taller”:

Los estudiantes se centraron en el desarrollo de su reto elegido, con un plazo maximo de
10 sesiones para completarlo. Durante este tiempo, cada grupo trabajé en la resolucion
de su propuesta, asegurandose de que esta estuviera alineada con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS).

Para ello, integraron elementos como programacién con placas Micro:bit, disefio y fabri
cacion de objetos en 3D (utilizando software como Tinkercad), impresidn en corte laser, y
el uso de materiales reciclados para fomentar la sostenibilidad.

Al finalizar esta fase, los estudiantes presentaron sus proyectos al resto de compafieros,
demostrando como habian resuelto el reto de manera creativa y funcional, cumpliendo
con los criterios establecidos y aportando soluciones innovadoras para una ciudad inteli
gente y sostenible.

& Usando herramientas digitales construyen su prototipo en 3D. Ejemplo de
grda movil para la ciudad

n



& En el taller usando materiales reciclados construyen su prototipo. Ejemplo
de puente levadizo

Paso 4. “Ajustes y pruebas”:

En esta fase, los estudiantes procedieron a integrar los elementos que habian disefiado
y fabricado en la maqueta de la ciudad inteligente. Cada grupo coloc6 sus proyectos
(aerogeneradores, huerto inteligente, faro, grua, tiovivo, etc.) en la maqueta, conectando
los circuitos programados con las placas Micro:bit y asegurdandose de que todos los
sistemas funcionaran correctamente.

Durante este proceso, realizaron pruebas exhaustivas para verificar el funcionamiento
de los sensores, actuadores y sistemas automatizados. Por ejemplo, comprobaron que
el riego del huerto inteligente se activaba cuando el sensor detectaba sequedad, o que
el faro encendia sus luces de manera programada. Si surgian problemas, los estudiantes
ajustaban el disefio, la programacion o la configuracion de los elementos hasta lograr que
todo funcionara de manera 6ptima. Esta fase fue crucial para garantizar que la ciudad
inteligente fuera funcional y cumpliera con los objetivos planteados.

& Una vez integrado su prototipo en la ciudad llega el momento de probar el
funcionamiento. Ejemplo de un teleférico para mejorar la movilidad.

12



& Por ultimo, usando herramientas digitales disefian la carteleria donde expli
can el funcionamiento de su prototipo.

Paso 5. “Un viaje por y con nuestra ciudad”:

Una vez completada la maqueta y verificada su funcionamiento, los estudiantes tuvieron
la oportunidad de presentar su trabajo en ferias cientificas y eventos educativos, como
la Feria de las Ciencias de Almeria, la Feria de las ciencias de Granada y FANTEC (Feria
Andaluza de Tecnologia, Innovacién y Ciencia). En estas ferias, los alumnos explicaron
a los asistentes cdmo funcionaba cada elemento de la ciudad inteligente, destacando
su contribucion a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en particular el ODS 11
(Ciudades y Comunidades Sostenibles). Los estudiantes mostraron, por ejemplo, como el
huerto inteligente optimizaba el uso del agua, cdmo los aerogeneradores o el seguidor
solar generaban energia renovable, o cdmo el sistema de movilidad sostenible reducia la
contaminacion.

Esta experiencia no solo permitié a los estudiantes mejorar sus habilidades de comuni
cacion y presentacion, sino que también les brind6 la oportunidad de interactuar con
un publico diverso, desde otros estudiantes hasta profesionales y expertos en tecno
logia. Ademas, la participacion en estas ferias reforzd su confianza y les permitié recibir
feedback valioso sobre sus proyectos, lo que contribuy6 a su crecimiento personal y
académico. La exposicion de la ciudad inteligente en estos eventos también sirvié para
difundir el trabajo realizado y promover la importancia de la innovacion tecnologica en la
construccién de un futuro mas sostenible.
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& Publicaciones en RRSS de nuestra experiencia educativa.

& Al recibir feedback de primera mano sobre su proyecto nuestros estudian
tes han adquirido habilidades de comunicacién y aumentado la confianza en
su potencial como transformadores del mafiana.




4. Evaluamos

La evaluacion de la experiencia se llevd a cabo de manera continua y competencial,
alineada con los criterios establecidos en el curriculo. Para evaluar al alumnado, se utili
zaronrubricas integradas en el REA (Recurso Educativo Abierto), que valoraban aspectos
como el disefio, la funcionalidad, la creatividad y la contribucion a los ODS. Estas
rdbricas incluian indicadores especificos para cada reto, permitiendo una evaluacion
objetiva y detallada. Ademas, se fomenté la autoevaluacién y la coevaluacién, donde los
estudiantes reflexionaron sobre su propio trabajo y evaluaron el de sus compafieros,
promoviendo el pensamiento critico y la responsabilidad.

& Incluido en el REA tenemos una serie de rubricas que se facilitaron al alumnado.

La evaluacion de la propuesta y la practica docente se realizé a través de encuestas
finales dirigidas a estudiantes y familias, que destacaron la satisfaccién con el apren
dizaje practico y la relevancia del proyecto. También se recogieron evidencias como
carteles divulgativos, publicaciones en redes sociales, y la participacion en ferias cienti
ficas (Feria de las Ciencias de varias provincias de Andalucia y FANTEC), que demos
traron el impacto y la calidad del trabajo realizado. La observacion directa durante las
sesionesy la revision de los portfolios de los estudiantes permitieron ajustar la metodo
logia y mejorar la practica docente.

En resumen, la evaluacion fue integral, abarcando tanto los aprendizajes del alumnado
como la eficacia de la propuesta y su implementacion.

& Como evidencia y para evaluar
el aprendizaje del alumnado
les pedimos que disefiaran la
carteleriay la puesta en escena
ala hora de presentar sus
retos en las ferias cientificas a
las que asistieron.
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5. Conclusiones

Nuestra experiencia educativa ha sido un éxito al cumplir su principal objetivo:
concienciar sobre la sostenibilidad. En un mundo donde el 50 % de la poblacién vive
en areas urbanas y se espera que aumente al 70 % para 2050, el alumnado de ESO y
Bachillerato del IES Jaroso (Cuevas del Almanzora, Almeria) present6 una propuesta de
construccidn de una Smart city innovadoray respetuosa con el medio ambiente.

Los estudiantes adquirieron conocimientos en robdtica, programaciéon e impresion 3D,
y desarrollaron habilidades fundamentales como el trabajo en equipo, su creatividad
y la resolucion de problemas. La integracion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), especialmente el ODS 11, vinculd el aprendizaje con desafios globales, fomen
tando la conciencia ambiental.

La metodologia basada en proyectos y el enfoque STEAM motivaron al alumnado y
mejoraron su competencia digital. Por ultimo, la participacion en ferias donde divulgaron
su proyecto permitié compartir sus logros y reforzar sus habilidades comunicativas.

Este proyecto, adaptable y cumple con las demandas educativas actuales, y con la divul
gacion de esta experiencia se sientan las bases para que otros docentes puedan llevar
este proyecto a sus aulas.

& Consideramos que nuestra experiencia ha sido un éxito ya que hemos podido trabajar la
sostenibilidad desde un punto de vista totalmente practico.

16



6. ;Te animas?

¢Como puedes empezar?

Con la difusién de esta experiencia y el REA que la acompafia, estamos seguros de que
te servira para crear tu propia situacion de aprendizaje, incorporando los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) en el aula y promoviendo un aprendizaje mucho mas signi
ficativo para los estudiantes.

Si surgen problemas, ...

Es esencial permitir que los alumnos experimenten, se equivoquen y rectifiquen, ya que
asi logran aprendizajes mas profundos. Pueden surgir fallos técnicos o dificultades en
la programacién de los componentes, por lo que contar con un plan B, como materiales
alternativos o videotutoriales de programacion, ayuda a mantener el ritmo de la clase
sin frustrar a los estudiantes.

La flexibilidad del REA permite al docente reajustar los contenidos y adaptarlos segun la
experiencia. Ademas, anima a los estudiantes a colaborar, observar a sus compafieros
y encargarse ellos mismos de proponer mejoras a sus retos, fomentando la creatividad
y el aprendizaje colectivo.

¢Por qué recomendamos llevar a cabo experiencias como estas?

Estas experiencias suponen un cambio en la ensefianza, alejandose de la mera trans
mision de conocimientos para enfocarse en habilidades practicas e interaccion con el
entorno. No solo desarrollan competencias técnicas, como programacion o disefio 3D,
sino también pensamiento critico, creatividad, colaboracién y resolucion de problemas.

Integrar los ODS permite a los estudiantes comprender el impacto real de sus
proyectos, aumentando su motivacion y sentido de responsabilidad. Este enfoque
contribuye a formar ciudadanos globales que son conscientes de los desafios sociales 'y
medioambientales.

En definitiva, este tipo de experiencias los prepara para un futuro en constante cambio,
donde la adaptabilidad y la innovacion son clave.

& Deja que den rienda suelta a su creatividad a la hora de desarrollar su propuesta de reto
sostenible.
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7. Material complementario

Enlace a la experiencia en procomun

Enlace a la versidon actualizada del REA

Enlace al video

Genial.ly con mas contenidos y REAS relacionados con la placa microbit.

& EIREAincluye una propuesta de planos de la ciudad, pero puedes modificar o proponer a
tus alumnos que hagan una ciudad completamente diferente.



https://procomun.intef.es/ode/view/es_2024091912_9174449
https://intefsmartcity.tecnoyrobotica.com/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=LmqUzCGY0Og
https://view.genially.com/614a3ba77e13c20dda2a439a/dossier-contenidos-tecnologia

experiencias
educativas

ODS 11 : Programando una smart city
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