\UNIVERSIDAD
DE ALMERIA

CENTRO DE POSTGRADO Y
FORMACION CONTINUA

MASTER DE PROFESORADO EN EDUCACION SECUNDARIA
OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
ENSENANZA DE IDIOMAS

APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA PARA
EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS EN
TECNOLOGIA DE 3°Y 4° ESO

AUGMENTED REALITY APPLICATION FOR
PROJECT-BASED LEARNING IN TECHNOLOGY
FOR 3RD AND 4TH GRADE

ESTUDIANTE Lopez Garcia, Leonor
ESPECIALIDAD Tecnologia
TUTOR/A Prof. D. José Antonio Piedra Fernandez

Convocatoria de: julio de 2021



AUNIVERSIDAD  MASTER DE PROFESORADO EN EDUCACION SECUNDARIA
T OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
y DE ALMERIA ENSENANZA DE IDIOMAS

Abstract

Technology is advancing by leaps and bounds every day and is increasingly
present in society, the economy and, of course, in education.

This is one of the reasons why it is necessary to adapt to the new circumstances
and apply current technological advances to the education of the present
generations of students who have been born in the technological age.

For these generations, the natural thing is to acquire knowledge through digital
information and one of the technologies on the rise in recent times is augmented
reality.

Using project-based learning, an application based on augmented reality is
proposed that helps students to carry out the project in which they are working.
With this application students will be able to visualize the project that they have
to develop, they will be able to analyze it and solve the possible problems that
can be found in the development. In this way, autonomy, creativity and problem
solving will be promoted in students, while they learn to use a new application.
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Resumen

La tecnologia va avanzando a pasos agigantados cada dia y esta cada vez mas
presente en la sociedad, la economia y, por supuesto, y como era de esperar,

en la educacion.

Esta es una de las razones por la que es necesario adaptarse a las nuevas
circunstancias y aplicar los avances tecnoldgicos actuales a la educacion de las

generaciones de estudiantes presentes que han nacido en la era tecnoldgica.

Para estas generaciones lo natural es adquirir los conocimientos mediante la
informacion digital y una de las tecnologias en auge en los ultimos tiempos es la

realidad aumentada.

Utilizando el aprendizaje basado en proyectos se propone una aplicacion basada
en realidad aumentada que ayude al alumnado a realizar el proyecto en el que
estan trabajando. Con una aplicacién, los estudiantes podran visualizar el
proyecto que tienen que ir desarrollando, podran analizarlo y solventar los
posibles problemas que se pueden encontrar cuando vayan a construirlo. De
esta manera, se fomentard la autonomia, la creatividad y la solucion de
problemas en los estudiantes, a la vez que aprenden a usar una nueva

aplicacion.
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1 Identificacion y justificacion

La elaboraciéon de este Trabajo Fin de Master (TFM) surgié en el periodo de
practicas externas de la autora de este documento durante el curso académico
2020-2021 en el I.E.S Santo Domingo de El Ejido.

El objeto de este TFM estad basado en el proyecto guiado que realizan los
alumnos tanto de 3° ESO como de 4° ESO dentro del aula-taller de Tecnologia
y quiere dar respuesta a la necesidad de complementar la labor del docente en
Secundaria, asi como el desarrollo de algunas competencias del alumnado

dentro de la asignatura.

Las metodologias predominantemente usadas en el aula-taller de Tecnologia
son el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el analisis de objetos. Con el
meétodo de analisis se trata de estudiar como funcionan diferentes sistemas y las
necesidades que cubren y con el método de ABP se parte de un problema inicial
al que hay que buscar una solucién. Ademas, el método de ABP lleva implicito
el de analisis.

Durante el periodo de realizacion de practicas del presente curso, se pudo
observar como el alumnado trabajaba con los proyectos utilizando la
metodologia ABP junto con el aprendizaje cooperativo y las dificultades que
tenian, tanto el estudiantado como el docente. Los estudiantes encontraban
trabas a la hora de enfrentarse a la realizacion del proyecto y los docentes a la
hora de atender tanto a los alumnos/as que estan en el aula-taller como los que
estan conectados via Moodle realizando otras actividades (debido a la situacion
actual de pandemia por el Covid-19 las clases de secundaria estan desdobladas
y cada grupo se divide en dos subgrupos, uno que estd en casa realizando
actividades complementarias y otro que esta en clase realizando el proyecto, en

semanas alternas).

Una opcion dentro del método ABP son los proyectos guiados donde al
alumnado se le proporciona el paso a paso del sistema que tienen que
desarrollar al principio hasta que cogen los suficientes conocimientos como para
terminar la realizacion del proyecto por si mismos o afrontar las posibles

dificultades que se les presentan de manera autobnoma. Esta forma de ensefar
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es la que se lleva a cabo en el I.LE.S Santo Domingo donde se adquieren
proyectos semi guiados que llevan tanto el material necesario para elaborarlos

como unas pequefias instrucciones para su realizacion.

Uno de los problemas detectados durante la realizacion de practicas es que esa
guia con el paso a paso para la elaboraciéon del sistema es bastante escasa y/o
confusa con lo que los alumnos/as tienen dificultades para entenderla ya que los
pasos vienen difusos o incompletos y el profesor tiene que atender
continuamente tanto a los estudiantes/as que estan en clase como a los que
estan en casa, con lo que es dificil atender de manera eficiente a cualquiera de

los subgrupos.

Otro problema detectado es la falta de motivacion a la hora de trabajar en los
proyectos ya que los alumnos los consideran poco atractivos y adecuados a su
era. Teniendo en cuenta que los estudiantes/as que estan ahora en secundaria
pertenecen a la era tecnologica es comprensible pensar que les motivara mas
una aplicacién en realidad aumentada con la que pueden ver el paso a paso del
proyecto que tienen que realizar antes que un documento en papel con las
instrucciones a medias y sin fotos del paso a paso. Ademas, les llamara mas la
atencion usar su propio moévil para usarlo en su propia formacion que un

documento escrito.

Es por ello por lo que se pretende realizar una aplicacion en realidad aumentada
que satisfaga tanto las necesidades del docente, donde le ayudara en la labor
instructiva del proyecto, como las del estudiantado, donde se veran envueltos en
una tecnologia que les llama la atencién y a la vez aprenderan los contenidos

necesarios para llevar a cabo el sistema que tienen que desarrollar.

2 Objetivos

El objetivo principal de este TFM se centraria en elaborar una aplicacion de
realidad aumentada que complemente y facilite la comprension de un proyecto
practico a través de dos modalidades interactivas. Las modalidades interactivas

se centrarian en:
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Facilitar el acceso a un menu general para poder ver todos los pasos del
proyecto. Para acceder a este menu se tendria que enfocar la camara del
movil a una imagen del proyecto (que seria el disparador) y la aplicacién
desplegara el menu principal. ElI alumno solo tendria que seleccionar el
paso que quiere ver y se mostrarian en realidad aumentada una serie de
imagenes (algunas con algun trozo de texto explicativo) para que los
alumnos las usen para avanzar en su proyecto.

Generar una serie de disparadores para acceder a un paso en concreto
del proyecto. Para acceder a esta modalidad se tendria que enfocar la
camara a una serie de disparadores que indican el paso por el que van
los alumnos/as en el proyecto y saltara una imagen en realidad
aumentada sobre su proyecto con el paso a realizar y las instrucciones

para llevarlo a cabo en imagenes y alguna que otra aportacion en texto.

De esta forma, utilizando la metodologia de aprendizaje basado en proyectos,

donde el alumnado adquirira los conocimientos a través de la elaboracion de un

proyecto, junto con el uso de la aplicacién propuesta, son varios los objetivos que

se persiguen con este TFM:

Facilitar la comprensioén del proyecto a realizar por los alumnos: Los
alumnos tendrdn mas claro lo que tienen que ir construyendo en el
proyecto, por lo tanto, adquiriran antes los conocimientos necesarios para
alcanzar el resultado final.

Aprender a usar una nueva aplicacién digital con una tecnologia en auge
como es la realidad aumentada.

Motivar al alumnado: Al usar una aplicacion de realidad aumentada
estardn mas motivados en la elaboracion del proyecto ya que es una
tecnologia que les llama la atencion y es mas acorde a su era.

Facilitar al profesor la docencia simultanea con los que estan en clase y
los que estan en casa: Las instrucciones visuales de la aplicacion tendran
una informacién mas completa que las instrucciones dadas en el kit de

montaje, de esta manera los alumnos/as podran ir avanzando en el
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proyecto de forma mas rapida y el profesor tendra tiempo para atender a
los alumnos que estan conectados via Moodle.

e Reforzar la metodologia ABP y analisis: Los alumnos, al tener las
imagenes del paso a paso del proyecto, tendran que analizar esas
imagenes e ir haciendo su proyecto acorde a ellas.

e Facilitar la extrapolacion a todos los proyectos que se pueden desarrollar
mediante el método ABP, sOlo hace falta tener el paso a paso en
imagenes del proyecto que se quiere hacer y desarrollar la pertinente
aplicacion en base al desarrollo ya realizado.

e Usar una tecnologia que hoy dia tiene todo el mundo como puede ser un

simple movil o una tablet.

3 Revision de antecedentes

En este apartado se hara un estudio del estado del arte en cuanto a la realidad

aumentada se refiere y su aplicacién en la educacion.

Antes de hacer una introduccion sobre la realidad aumentada, en primer lugar,
se introducira el concepto de mobile learnig (M-learnig) que se puede entender
como el aprendizaje a través de un dispositivo mévil como un smartphone o una
Tablet (Cabero, 2016). Este sera el medio utilizado para el proyecto propuesto
en este trabajo ya que es sencillo de usar y hoy dia es raro que cada persona no

tenga un dispositivo para su uso personal.

Para el desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada existen hoy dia

diferentes plataformas donde crearlas, entre las mas conocidas:

e Vuforia: es una libreria para usuarios mas avanzados ya que requiere

conocimientos previos de programacion.
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engine

devaloperFortal Home Pricing Downloads Library Develop Support Login | Register

SDK Samples Tools

Vuforia Engine 9.8

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, iOS, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio.
Vuforia Engine can also be accessed through the Unity Package Manager by adding Vuforia's
package repository with the script below. Please make sure that Git is installed before running the

script.

Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version
add-vuforia-package-9-8-8.unitypackage (3.04 KB)

Qurnity
l'l Download for Android
vuforia-sdk-android-9-8-5.zip (21.39 MB)

i0S Download for iOS
vuforia-sdk-ios-9-8-5.zip (67.47 MB)

I- Download for UWP
| uforia-sdk-uwp-9-8-8.zip (20.37 MB)

Release Notes

Figura 1. Libreria Vuforia (Vuforia, 2021)

¢ Metaverse: aparte de poder desarrollar las aplicaciones tiene una parte
colaborativa donde se comparten los juegos programados.

e ActioBound: donde se pueden realizar mapas interactivos.

e Augmented class: para ver videos, sonidos o imagenes 3D.

e ARCrowd: se utiliza directamente desde el navegar sin tener que instalar
nada en ningun dispositivo. Se pueden compartir los programas
desarrollados a través de las diferentes redes sociales y también se
pueden ver los trabajos realizados mas populares de las Ultimas semanas.

Ademas, es gratuita.

Aparte de la libreria se necesita una plataforma de desarrollo en tiempo real
donde crear esas aplicaciones de realidad aumentada. Entre las mas populares

y usadas estan:

e Unity: no sélo permite desarrollar aplicaciones en realidad aumentada y

multiplataforma, sino que también juegos en 2D y 3D.
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La plataforma lider para
crear contenido interactivo
en tiempo real

8uild 2D, 3D and VR games and apps at speed. From artist tools to LiveOps —
everything you need to bring your vision to life today.

Comencemos Més informacién ‘

Figura 2. Plataforma Unity (Unity, 2021)

e ARPA: otra herramienta potente para el desarrollo de juegos vy

experiencias en realidad aumentada.

Figura 3. ARPA (ARPA, 2021)

Para el desarrollo de la aplicacion que se describe en este documento se ha
optado por la libreria Vuforia y el entorno de desarrollo Unity, ya que ambas
tienen una opcion gratuita para desarrolladores y se pueden integrar entre ellas

perfectamente.

Una imagen del desarrollo de la aplicacion utilizando estas dos tecnologias
puede verse en la Figura 4. En ella se puede observar el desarrollo del menu

principal con los botones hacia los pasos en los que se divide el proyecto.
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Figura 4. Desarrollo aplicacion Puerta de Garaje

La realidad aumentada, segun Cabero y Garcia (2016), se puede entender como
una combinacion entre la informacion fisica en tiempo real y la informacion digital
en diferentes dispositivos tecnoldgicos, en nuestro caso, los moviles. Es decir,
es la superposicién de informacién virtual sobre el mundo fisico tal y como lo
conocemos, de forma que se crea una realidad alternativa donde ambas
informaciones, la real y la virtual, son significativas. Ademas, se puede

interactuar con esa nueva realidad.

Por tanto, una aplicacion mévil de realidad aumentada permite a los alumnos/as
hacer una inmersion en la actividad que vayan a realizar e interaccionar y
visualizar desde otras perspectivas la forma de abordar el proyecto que se les

ha planteado.

La realidad aumentada ofrece entornos enriguecidos donde se favorece la
inmersion, el analisis, la experimentacion y la investigacion, potenciando de esta
manera la creatividad, comprension, aprendizaje y memorizacion de contenidos

educativos.
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Por otro lado, se pueden identificar diferentes tipos de aplicaciones a usar con la

realidad aumentada enfocada a la educacion (Prendes, 2015):

e Aprendizaje basado en el descubrimiento.

e Desarrollo de habilidades profesionales. Mas enfocado a la formacion
profesional donde el &mbito de desarrollo es mas practico y orientado al
trabajo real.

¢ Juegos educativos con realidad aumentada.

¢ Modelado de objetos 3D. El alumno puede con esta aplicacion manipular,
crear y modificar objetos en 3D.

e Libros con realidad aumentada.

e Materiales didacticos.

En base a estos tipos de aplicaciones se presentan algunos ejemplos que se han
desarrollado utilizando la realidad aumentada con el M-learning, segun Cabero
y Garcia (2016):

e Proyecto EspiRA: persigue acercar la realidad aumentada a la educacién
utilizando una aplicacién que sirve tanto para iOS como Android.

e Grupo de trabajo COMARFAREN: que intenta acercar la realidad
aumentada a la educacion primaria.

e Plataforma RASMAP: “Plataforma de Realidad Aumentada Sin
Marcadores en Entornos Moviles para el Desarrollo de Asistentes
Personales”.

e Libro interactivo de monumentos andaluces donde se aplica la realidad
aumentada en exposiciones y museos.

e Proyecto Estarteco: para poner en valor los ecosistemas y su equilibrio.

Ademas, segun Prendes (2015) se han desarrollado también:

e Libros de Aumentaty: donde se puede encontrar libros de tecnologia
de 4° ESO hechos con realidad aumentada.
e Eduloc: Un software para usar en proyectos educativos y del tipo

geolocalizacion.
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e Libregeosocial y enredaMadrid: videojuegos educativos.

e lzquierdo: aplicacion para hacer rutinas de calentamiento en espafiol
y aleman que usan los alumnos de intercambio de 1° a 3° ESO.

¢ BuildAR: para el modelado en 3D.

e Proyecto Visir: para la realizacion de un cuaderno de laboratorio
usando realidad aumentada.

e Aplicacion historypin: para mostrar imagenes historicas de lugares.

En resumen, la realidad aumentada lleva afios usdndose en la educacion con
generaciones de estudiantes que han nacido en la era tecnoldgica y esta
herramienta les ayuda a sumergirse en los conocimientos de una manera mas

realistica fomentando la comprension y la experimentacion.

4 Contextualizacion
4.1 El centro

Inaugurado en 1966, el I.E.S Santo Domingo es un centro publico de ensefianza

gue se encuentra en El Ejido, en la Avenida Oasis, n°® 139.

El centro estd muy bien situado ya que tiene cerca el Hospital del Poniente, el
centro comercial El Copo, el cuartel de la Guardia Civil y el estadio municipal de

Santo Domingo.

Al centro acuden los alumnos de los centros de primaria circundantes adscritos:
CEIP Teresa de Jesus, CEIP Loma de Santo Domingo. También se incorpora el
alumnado procedente del CEIP Solymar de Matagorda a cursar 3° ESO, estando

la mayoria de este alumnado en situacién de desventaja socioeducativa.

Es un centro que alberga a mas de 1000 estudiantes y que tiene una oferta
académica amplia y variada. Los niveles educativos en el centro son: 1° ESO (5
lineas), 2° ESO (3 lineas), 3° ESO (5 lineas), 4° ESO (3 lineas), 1° Bachillerato
(2 linea), 2° Bachillerato (2 linea). Ademas, hay un grupo de PMAR en 2° ESO y
otro en 3° ESO.



T OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
y DE. ALMERIA ENSENANZA DE IDIOMAS

Pero en el centro no sélo se imparte la ESO y Bachillerato sino que es un centro
con ciclos de formacién profesional donde se cuenta con un Ciclo Formativo de
Grado Medio (CFGM) en Cuidados Auxiliares en Enfermeria, Emergencias
Sanitarias y un Ciclo Formativo de Grado Superior (CFGS) en Higiene
Bucodental en la modalidad dual. Y, por otro lado, el centro posee también

orientadora y aula de pedagogia terapéutica.

ElI IES Santo Domingo es un centro bilingtie donde se llevan a cabo los diferentes
programas, planes y proyectos como Aldea, Autoproteccién, Biblioteca,
Bilingliismo, Calidad, Comunica, Convivencia, Erasmus, Escuelas deportivas,
Escuela: Espacio de Paz, Forma Joven, Igualdad, Impulsa, PRODIG, PROA

(Programa de refuerzo, orientacion y apoyo) y Vivir y sentir el patrimonio.

Al centro llega alumnado en transporte escolar de diferentes nucleos de
poblacién como El Ejido, Almerimar, Balerma, Guardias Viejas, Las Norias,

Pampanico, Matagorda, Santa M2 del Aguila y San Agustin.

A nivel socioecondmico la poblacién de El Ejido ha experimentado un notable
crecimiento en los uUltimos afios gracias a la agricultura, donde la poblacion ha
pasado de 36.335 habitantes en 1986 a los 88.752 en 2016.

Debido a esto, El Ejido se ha convertido en una importante poblacién con mucha
inmigracién, donde casi el 36% de la poblacion es extranjera, y con un nivel
cultural muy variado. A destacar el alto porcentaje de poblacion de origen
marroqui y de etnia gitana con un nivel socioecondmico y cultural deficiente que
contrasta con el resto de familias con un nivel socioeconémico y cultural medio-

alto.

Por tanto, es obvio que la economia de El Ejido depende de la agricultura y la
industria auxiliar y es la causa de su crecimiento exponencial. El turismo también
se esta desarrollando en la zona, sobre todo en Almerimar, pero aun no es lo

suficientemente relevante como destacar en el municipio.

Todo esto ha hecho que no solo se evolucione en el ambito econdmico y social

sino también en el educativo. El constante aumento de la poblacion ha obligado

10
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a la continua ampliacion de la oferta educativa para atender las diferentes
demandas exigidas por la poblaciéon. Por tanto, en poco tiempo los centros han
tenido que incrementar su nimero y capacidad y adaptarse para acoger a la
variedad en origen del alumnado con mucha celeridad y de una manera no

traumatica.

En el &mbito cultural cabe destacar el propio grupo de teatro que tiene el centro

desde hace muchos afios.

El centro utiliza el indice socioecondémico y cultural (ISC) para saber el nivel
econdémico y cultural de las familias del alumnado comparandolo con la media

andaluza. Se obtiene un ISC de -0,24 puntos, que corresponde a un valor medio.

Pero el nivel del alumnado no es uniforme, debido a la gran diversidad cultural
que hay en el centro y la falta de interés de las familias por participar en la
educacién del alumnado hacen que ese valor ISC no sea representativo. Se echa
en falta la colaboracion de familias del alumnado con situaciones conflictivas o
fracaso escolar, en situaciébn de marginalidad, riesgo de exclusiéon social o
procedentes de la inmigracibn con problemas de integracion o falta de

conocimiento de la lengua castellana.

Debido a la diversidad cultural y la cantidad de alumnos que vienen al centro se
producen conflictos en la convivencia que hay que solventar. Las medidas
recogidas en el proyecto educativo que se desarrollan en el centro para mejorar

la convivencia cuando se producen conflictos son:

e Aula de reflexion.

e Alumnado viajero.

e Mediacion escolar.

e Aula de convivencia.

e Expulsién del centro.

El Proyecto Educativo del centro se puede encontrar y consultar en la direccion

web del I.LE.S Santo Domingo. (Proyecto Educativo, 2021).
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El equipo directivo del centro esta formado por seis personas, el director, la

vicedirectora, el secretario, la jefa de estudios y dos jefes de estudios adjuntos.

Como personal no docente se cuenta con una administrativa, tres ordenanzas y

un responsable de cafeteria.
El claustro de profesores esta formado por 80 profesores.
Como aspectos importantes a destacar del proyecto educativo:

e Se llevan a cabo programas de mejora del rendimiento académico tanto en
2° ESO como 3° ESO de PMAR.

e Se tiene una dedicacion especial a la Atencion a la Diversidad, en el centro
hay alumnos con sindrome de Asperger, Altas Capacidades, alumnos con
ciertos grados de discapacidad motora, etc y para todos ellos existe una
adaptacion curricular ya sea significativa, no significativa o programa
especifico.

e EIl centro cuenta con profesorado especialista en pedagogia terapéutica y
profesorado especialista en audicion y lenguaje.

e Se establecen compromisos educativos con las familias cuando se detecta
gue el alumnado esta teniendo un rendimiento académico muy bajo.

e Se establecen programas de recuperacion de alumnos/as con materias
pendientes de cursos anteriores, de manera que se implica a las familias en
el proceso de recuperacion.

e Se revisan peridédicamente las adaptaciones curriculares tanto significativas
como no significativas para ver si son efectivas o no y volver a adaptarlas en
funcién de su eficacia.

4.2 Elaula

El clima de trabajo en el taller con los alumnos de 4° ESO es bastante bueno ya
gue para ellos la Tecnologia es una asignatura optativa y, por tanto, si la eligen

es porque realmente quieren asistir a las clases.

En cuanto al clima de trabajo con los alumnos de 3° ESO depende del grupo,

hay grupos que trabajan y estdn muy interesados en lo que pueden aprender y
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grupos en los que el absentismo es alto o si asisten al taller se dedican a pasar

el rato.

Los alumnos de 3° y 4° ESO estéan realizando durante el trimestre un proyecto
guiado donde se trata de construir una puerta de garaje cuyo sistema de control
viene dado por un interruptor y un conmutador para los de 3° ESO y los de 4°
ESO, ademas, realizaran el disefio del control de la puerta de garaje con la placa

Arduino.

5 Analisis

A pesar de ser un proyecto guiado, las instrucciones para la realizacion del
mismo son escasas o confusas para el alumnado y pasan mas tiempo intentando
averiguar qué es lo que tienen que hacer que haciéndolo en si o entendiendo
porqué lo tienen que hacer asi. Ademas, para poder empatizar con los problemas
de los alumnos cuando estuve de practicas construi ambas puertas (una con el
sistema de control con conmutador e interruptor y otra usando la placa Arduino
y un circuito eléctrico basico) y cuando las terminé o estaba en proceso me di
cuenta de que los alumnos siempre cogian mis puertas a modo de ejemplo para
analizarlas y fijarse cémo colocar los elementos o cédmo llevar a cabo el
proyecto. En definitiva, les resultaba més facil de entender el proyecto si podian

ver el paso a paso de manera visual que por escrito en un documento sin

imagenes que poder analizar.

Las puertas que realicé durante las practicas son las siguientes:

Figura 5. Puerta de garaje version  Figura 6. Puerta de garaje version
3° ESO sin Arduino 4° ESO con Arduino
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Es por ello por lo que para complementar la informacién de las instrucciones que
vienen en el proyecto guiado se propone realizar una aplicacion de realidad
aumentada donde los alumnos enfocando con la camara de su mévil hacia las
instrucciones del proyecto les salte una pantalla con botones hacia todos los
pasos en los que se desarrolla la practica. Los estudiantes, pinchando en el
botdn del paso por el que van, podran ver de manera detallada fotos o videos de
ese paso de una practica real, instrucciones sobre los problemas més dificiles
gue se pueden encontrar en ese paso, documentacion sobre los elementos

usados o enlaces a ellos, esquematicos, disefios, audios, etc.

La aplicacion se desarrolla como resultado de haber realizado ambos proyectos
y haber visto los problemas que pueden surgir, mientras se iba construyendo el
proyecto también se iban realizando fotografias del paso a paso del proceso.
Estas imagenes son las que después se usaron para el desarrollo de la
aplicacion propuesta, incluso imagenes de otros proyectos de alumnos/as cuyo
paso en concreto que se queria mostrar estaba bien realizado y asi, de esta

manera, pueden ver diferentes formas de realizar un mismo proyecto.

6 Presentacidon de la propuesta:
6.1 Ambito de la propuesta

La propuesta que se presenta en este documento es la de realizar una aplicacion
movil utilizando realidad aumentada y el propio dispositivo mévil de los usuarios
donde se instalard para que puedan usarla cuando estén en el aula-taller de
Tecnologia. Esta aplicacién esta particularizada para realizar la construccion de
la Puerta de garaje que estan desarrollando en el actual curso escolar pero se
puede extrapolar a cualquier otro proyecto. La aplicaciéon sera desarrollada para

gue puedan usarla todos los grupos de 3°y 4° ESO.

Tanto los alumnos de 3° ESO como los de 4° ESO estan haciendo el mismo
proyecto de construccién de una Puerta de Garaje, la diferencia entre ambos

CUrsos es:

e 3° ESO: Deben construir la Puerta de Garaje con el mecanismo de
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apertura de la puerta usando un interruptor y un conmutador.
e 4° ESO: Hacen el mismo proyecto que los de 3° ESO pero ademas,
cambiaran el mecanismo de apertura por el control de la puerta usando

Arduino.

Por tanto, la aplicacion sera la misma para ambos cursos, la unica diferencia es
que los de 3° ESO soélo tendran que usar la aplicacion hasta el paso 5 donde se
conecta el interruptor y el conmutador para el control de la puerta y los de 4° ESO
podran usarla al completo con el control de la puerta con Arduino y un pequefio

circuito basico.

La aplicacion tiene 2 modalidades, como se coment6 en el apartado de
Obijetivos, una donde sale un menu con los nueve pasos para la realizacion del
proyecto al completo y otra donde segun el disparador que se use se va

directamente a un paso en concreto de los nueve que hay.

+omervos PUERTA DE GARAJE | “

Construir una puerta de garaje que se desplaze por un riel. Para realizar ¢l movimiento
de la puerta utiliza un mecanismo tuerca-husillo.

Figura 5. Menu de pasos de la aplicaciéon

Una vez elegido el paso a analizar, ya sea desde el menu principal o yendo
directamente al paso concreto, se pueden ver una serie de imagenes de ese
paso con el proyecto en diferentes perspectivas y algin texto aclaratorio.
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Volver

Figura 6. Imagen con texto aclaratorio del paso 5

A través de la plataforma Moodle los alumnos se pueden descargar la aplicacion
directamente a su dispositivo movil e instalarlo utilizando las instrucciones que
también tienen a su disposicion en Moodle. En el Anexo | se pueden ver las
instrucciones cedidas al alumnado para la correcta instalaciéon y uso de la

aplicacion.

moodle

CENTROS
|

Centro:
L.E.S. Santo Domingo

Junta de Andalucia
‘Consejerfa de Educacién y Deporte.

° Tecnologia 3°ESO A, B,Dy E SO0 L = "

& Administracién del curso < @ DOCUMENTO TECNICO DEL PROYECTO

O Actividad reciente Estos son los pasos a seguir para el montaje del proyecto.

[Jsecciones del curso < Para superar el proyecto debéis llegar hasta el paso 5, realizar una memoria del proyecto técnico basandose en
S Participantes este documento y demostrar que el montaije es correcto.

El apartado 6 del proyecto se realizaré en el tercer trimestre coincidiendo con la unidad didactica de circuitos
R Insignias eléctricos.

¢ Competencias

B3 calificaciones

() Area personal & Aplicacion Puerta de garaje

Qw‘ibde' sitio Con esta aplicacién mévil (android) podréis ver imagenes reales del paso a paso del montaje de la puerta de

E]Calsnduﬂo garaje que estdis haciendo. Las instrucciones de uso estan en el documento "Instrucciones Aplicacion
PuertaGaraje”

1 Mis cursos

[ Archivos privados

[JBanco de contenido

@ Instrucciones Aplicacion Puerta de garaje

Aqui estan las instrucciones y disparadores para poder usar la aplicacién de realidad aumentada sobre la puerta
de garaje

Figura 7. Curso de 3° ESO en Moodle
6.2 Planificacion de la propuesta didactica en el aula
Como el estudiantado puede descargarse la aplicaciéon desde el mismo instante

en que pueden acceder a ella en Moodle entonces podran usarla siempre dentro
del horario de clase con su proyecto, ya que una vez que la tienen instalada en
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su dispositivo movil mientras no la desinstalen podran usarla cada vez que abran
la aplicacion. Ademas, los estudiantes no pueden llevarse el proyecto a casa,

por lo que s6lo pueden usarla en horario de clase.

Debido a que las practicas de secundaria de este afio 2021 se han retrasado y
han comenzado a finales de febrero, y mientras se estudiaba la propuesta de la
aplicacion y se desarrollaba, los alumnos no han podido disponer de dicha
aplicacion hasta abril, con lo que han dispuesto de este recurso cuando ya tenian
empezado el proyecto. Pero esto ha proporcionado también otro tipo de
informacion, como es la acogida de la aplicacion por los estudiantes y la
diferencia que han notado de no tener la aplicacion a poder usar un recurso mas

en su proyecto.

La idea es que entre la ficha técnica del proyecto y la aplicacién los alumnos/as
sean autosuficientes o capaces, en gran medida, de solventar todos los

problemas que les pueden ir surgiendo a lo largo del desarrollo de su proyecto.

En el caso en el que lleguen a un callejon sin salida y no puedan o no sepan
como seguir adelante, entonces seria cuando deben recurrir a pedir la ayuda del

profesor.
6.2.1 Concrecion curricular
Todo el desarrollo curricular estara basado segun la normativa vigente:

e REAL DECRETO 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato (Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre).

e ORDEN de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria y al Bachillerato
en la Comunidad Autbnoma de Andalucia, se regulan determinados
aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado (Orden, 14 julio de
2016).
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Competencias

Las competencias del curriculo de la ESO son 7. Veamos como contribuye la

aplicacion propuesta al desarrollo de cada una de las competencias:

Contribuye a la competencia matematica 'y competencias en cienciay
tecnologia (CMCT) ya que primero tienen que comprender el uso de la
aplicacion y después mediante ella conocer el proceso del sistema que
intentan construir. Ademas, les ayudara a leer e interpretar gréficos. Asi
mismo, el andlisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos
de vista colabora a su adquisicién, permitiendo conocer como han sido
disefiados y construidos los elementos que lo forman y su funcién en el

conjunto, asi como sus normas de uso y conservacion.

La competencia digital (CD) colabora en la medida que el alumnado
adquiera los conocimientos y destrezas basicas para ser capaz de
transformar la informacion en conocimiento, a partir de la aplicacion digital
deben aprender a montar el disefio y solucionar los posibles problemas
que puedan surgir. Ademas, ayuda a su desarrollo el uso de herramientas
digitales para simular procesos tecnoldgicos y programar soluciones a
problemas planteados, utilizando lenguajes especificos como el iconico o

el grafico, que posteriormente aplicara en ésta y en otras materias.

Mediante la busqueda, investigacion, analisis y seleccion de informacion
atil para abordar un proyecto, asi como el analisis de objetos o sistemas
tecnoldgicos, se desarrollan estrategias y actitudes necesarias para el
aprendizaje autonomo, contribuyendo a la adquisicion de la competencia
de aprender a aprender (CAA), es decir, analizando la informacion que

viene dada en la aplicacion aprenderan cémo hacer la actividad.

En la aplicacion viene una posible solucion a problemas encontrados en
la actividad pero pueden encontrarse otros que tendran que abordar con
iniciativa y emprendimiento, de aqui la aportacion a la competencia en

sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP) que se concreta
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en la propia metodologia para abordar los problemas tecnoldgicos y se

potencia al enfrentarse a ellos de manera autbnoma y creativa.

e La aplicacion ayuda a adquirir las competencias sociales y civicas
(CSC) mediante la expresion y discusion adecuada de ideas y
razonamientos, gestionar conflictos y tomar decisiones mediante el
dialogo, el respeto y la tolerancia. Dentro de las posibles soluciones a
algun problema dado en la aplicacion deberan tomar la decision de qué

solucion adoptar de manera consensuada.

e Incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de
busqueda, analisis y seleccion de informacion, la lectura, interpretacion y
redaccion de documentos técnicos, el uso de diferentes tipos de textos y
sus estructuras formales y la difusién publica del trabajo desarrollado, se
colabora al desarrollo de la competencia en comunicacion linglistica
(CLL), en la aplicacion se puede meter no sélo imagenes de la actividad
real en si sino también los datasheet de los elementos que tengan que
usar o dénde poder buscarlos, esquematicos, pequefios textos en las

imagenes aclaratorios, etc .

e La aplicacién también contribuye a la adquisicion de la competencia en
conciencia y expresiones culturales (CEC) valorando la importancia
que adquieren el acabado y la estética de los productos en funcién de los
materiales elegidos para su fabricacion y el tratamiento dado a los

mismos, asi como facilitando la difusion de nuestro patrimonio industrial.

Objetivos

La aplicacion propuesta contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades

gue les permitan desarrollar los siguientes objetivos de etapa:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos
en el respeto a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la
solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el dialogo

afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
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oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania

democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual
y en equipo como condicién necesaria para una realizacion eficaz de las

tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por
razon de sexo o por cualquier otra condicién o circunstancia personal o
social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre
hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra

la mujer.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la
personalidad y en sus relaciones con los demas, asi como rechazar la
violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y

resolver pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de
informacion para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Adquirir una preparacion basica en el campo de las tecnologias,

especialmente las de la informacion y la comunicacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos
para identificar los problemas en los diversos campos del conocimiento y

de la experiencia.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para
aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir

responsabilidades.
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h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la
lengua castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad
Auténoma, textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento,
la lectura y el estudio de la literatura. Ya que en la aplicacion puede haber

textos técnicos que tengan que leer y comprender.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera

apropiada. Ya que la aplicaciéon se podria adaptar a diferentes idiomas.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia

propias y de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,
respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales
e incorporar la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el
desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de la
sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales
relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el

medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y

representacion.

La aplicacion propuesta puede ayudar a contribuir en alcanzar los objetivos de
area gue la ensefianza de la Tecnologia en 3° ESO tiene como finalidad

desarrollar:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnolégicos trabajando de forma ordenada y metddica para estudiar el
problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de distintas
fuentes, elaborar la documentacion pertinente, concebir, disefiar, planificar y
construir objetos o sistemas que lo resuelvan y evaluar su idoneidad desde

distintos puntos de vista.
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2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboracidén y manipulacién de forma segura y precisa

de materiales, objetos, programas y sistemas tecnoldgicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma
de usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han

intervenido en su disefo y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la

simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando
y valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnologico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar

personal y colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador y
dispositivos de proceso de informacion digitales, asi como su funcionamiento
y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones y recursos TIC que
permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar, presentar,
publicar informacién, empleando de forma habitual las redes de

comunicacion.

6. Bis. Conocer el funcionamiento de las nuevas tecnologias de la informacién
y la comunicacion, comprendiendo sus fundamentos y utilizandolas para el
tratamiento de la informacion (buscar, almacenar, organizar, manipular,
recuperar, presentar, publicar y compartir), asi como para la elaboracion de

programas que resuelvan problemas tecnolégicos.

7. Resolver problemas a través de la programacion y del disefio de sistemas de

control.
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7. Bis. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas

tecnologias, incorporandolas al quehacer cotidiano.

8. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas

tecnologias, incorporandolas al quehacer cotidiano.

9. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo

para la busqueda de soluciones, la toma de decisiones y la ejecucion de las

tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y

solidaridad.

Los objetivos didacticos que se quieren alcanzar con la aplicacion descrita en

este documento, relacionandolos con los objetivos de etapa y los objetivos de

area descritos anteriormente, para el desarrollo del proyecto de la Puerta de

garaje, son:

OBJETIVO DIDACTICO OBJETIVO DE OBJETIVO DE
ETAPA AREA
Interpretar planos o bocetos e)f)g) 1,2,3,4
Conocer la simbologia eléctrica e)f)g) 1,2,3,5
Conocer los elementos eléctricos mas e)f) g) 1,2,3,5
comunes
Aprender a utilizar las herramientas del a)e)f)g) 1,2,3
taller
Aprender a trabajar en grupo a)b)c)d)g)h)i))) 1,4,5,8,9
k) 1)
Desarrollar programas simples e)f)g) h)i) 1,2,56,7
Interpretar programas simples e)f)g)h)i 1,2,56,7
Aprender a trabajar los materiales e)f)g)l) 1,2,3,5,8
Conocer las fases de un proyecto e)f)g) 1,2,3,4,5,8,9
Conocer los diferentes mecanismos y e)f)g) 1,2,35
maquinas
Montar circuitos eléctricos sencillos e)f)g) 1,2,35

23




T OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
y DE. ALMERIA ENSENANZA DE IDIOMAS

Analizar objetos tecnologicos e)f)g) 1,2,3,5

Conocer los sistemas de intercambio de e) f) g) h) 1,2,3,5
informacion

Conocer los dispositivos de informacion e)f)g) 1,2,3,5
inalambrica

Aprender a usar dispositivos de control e)f)g) 1,2,3,5

Desarrollar la capacidad motriz de los K) 1,4,5,8,9
alumnos/as
Contenidos

Los bloques de contenidos que se desarrollan con el proyecto que deben realizar

los alumnos vy, por lo tanto, a los que la aplicacion propuesta también ayuda a

adquirir, son:

3° ESO:

Blogue 1. PROCESO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS
TECNOLOGICOS. Fases del proyecto técnico: busqueda de informacion,
disefio, planificacion, construccion y evaluacion. El informe técnico. El
aula-taller. Normas de seguridad e higiene en el entorno de trabajo.
Bloque 2. EXPRESION Y COMUNICACION TECNICA. Instrumentos de
dibujo. Bocetos, croquis y planos. Escalas. Acotacién. Sistemas de
representacion grafica: vistas y perspectivas isométrica y caballera.
Disefio grafico por ordenador (2D y 3D).

Blogue 3. MATERIALES DE USO TECNICO. Materiales de uso técnico.
Clasificacion, propiedades y aplicaciones. Técnicas de trabajo en el taller.
Repercusiones medioambientales.

Blogue 4. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS: MAQUINAS Y SISTEMAS.
Estructuras. Carga y esfuerzo. Elementos de una estructura y esfuerzos
basicos a los que estdn sometidos. Tipos de estructuras. Condiciones que
debe cumplir una estructura: estabilidad, rigidez y resistencia.
Mecanismos y maquinas. Maquinas simples. Mecanismos de transmision

y transformacion de movimiento. Parametros béasicos de los sistemas
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mecanicos. Aplicaciones. Uso de simuladores de operadores mecanicos.
Electricidad. Efectos de la corriente eléctrica. El circuito eléctrico:
elementos y simbologia. Magnitudes eléctricas basicas. Ley de Ohmy sus
aplicaciones. Medida de magnitudes eléctricas. Uso de simuladores para
el disefio y comprobacion de circuitos. Dispositivos electronicos basicos y
aplicaciones. Montaje de circuitos. Control eléctrico y electrénico.
Generacion y transporte de la electricidad. Centrales eléctricas. La
electricidad y el medio ambiente.

4° ESO:

Blogue 1. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y DE LA
COMUNICACION. Elementos y dispositivos de comunicacion
analdmbrica e inalambrica: telefonia movil y comunicacion via satélite.
Descripcidn y principios técnicos. Tipologia de redes. Conexiones a
Internet. Publicacién e intercambio de informacion en medios digitales.
Conceptos basicos e introduccién a los lenguajes de programacion.
Programa fuente y programa ejecutable, compilacion y ejecucién de un
programa, algoritmos, diagrama de flujo y simbologia. Programas
estructurados: constantes, variables, estructuras basicas de control,
funciones, etc. Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de
informacion. Uso racional de servicios de Internet: control y proteccién de
datos. Internet de las cosas (loT).

Blogue 3: ELECTRONICA. Electronica analégica. Componentes basicos.
Simbologia y analisis de circuitos elementales. Montaje de circuitos
sencillos. Electronica digital. Aplicacion del algebra de Boole a problemas
tecnolégicos basicos. Funciones loégicas. Puertas logicas. Uso de
simuladores para analizar el comportamiento de los circuitos electronicos.
Descripcidén y analisis de sistemas electronicos por blogues: entrada,
salida y proceso. Circuitos integrados simples.

Blogue 4: CONTROL Y ROBOTICA. Sistemas automaticos, componentes
caracteristicos de dispositivos de control. Sensores digitales y analdgicos

basicos. Actuadores. Disefio y construccion de robots. Grados de libertad.
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C :

Caracteristicas técnicas. El ordenador como elemento de programacion y
de

caracteristicas basicas de plataformas de hardware de control, ventajas

control. Lenguajes basicos programacion. Arquitectura vy
del hardware libre sobre el privativo. Aplicacion de tarjetas controladoras
o plataformas de hardware de control en la experimentacion con
prototipos disefiados. Disefio e impresion 3D. Cultura MAKER.

Blogue 6: TECNOLOGIA Y SOCIEDAD. Conocer la evolucion tecnologica
a lo largo de la historia. Analizar objetos técnicos y tecnoldgicos mediante

el analisis de objetos. Valorar la repercusion de la tecnologia en el dia a

dia. Desarrollo sostenible y obsolescencia programada.

Criterios de evaluacion vy estandares de aprendizaje

Los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje estan basados en el Real

Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo

bésico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato y son los que

se muestran a continuacion (Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre):

Tecnologia. 1° Ciclo ESO

Criterios de evaluacion

|

Estandares de aprendizaje evaluables

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos

1. Identificar las etapas necesarias para la creacién de un producto
tecnolégico desde su origen hasta su comercializacion describiendo
cada una de ellas, investigando su influencia en la sociedad y
proponiendo mejoras tanto desde el punto de vista de su utilidad como
de su posible impacto social.

2. Realizar las operaciones técnicas previstas en un plan de trabajo
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de
economia, seguridad y respeto al medio ambiente y valorando las
condiciones del entorno de trabajo.

1.1. Disefia un prototipo que da solucién a un problema técnico, mediante el
proceso de resolucién de problemas tecnolégicos.

2.1. Elabora la documentacion necesaria para la planificacion y construccion del
prototipo.

Bloque 2. Expresién y comunicacion técnica

1. Representar objetos mediante vistas y perspectivas aplicando
criterios de normalizacién y escalas.

2. Interpretar croquis y bocetos como elementos de informacion de
productos tecnol6gicos.

3. Explicar mediante documentacion técnica las distintas fases de un
producto desde su disefio hasta su comercializacion.

1.1. Representa mediante vistas y perspectivas objetos y sistemas técnicos,
mediante croquis y empleando criterios normalizados de acotacion y escala.

2.1. Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacién de productos
tecnolégicos.

2.2. Produce los documentos necesarios relacionados con un prototipo
empleando cuando sea necesario software especifico de apoyo.

3.1. Describe las caracteristicas propias de los materiales de uso técnico
comparando sus propiedades.

Bloque 3. Materiales de uso técnico

1. Analizar las propiedades de los materiales utilizados en la
construccioén de objetos tecnolégicos reconociendo su estructura interna
y relaciondndola con las propiedades que presentan y las
modificaciones que se puedan producir.

2. Manipular y mecanizar materiales convencionales asociando la
documentacién técnica al proceso de produccién de un objeto,
respetando sus caracteristicas y empleando técnicas y herramientas
adecuadas con especial atencion a las normas de seguridad y salud.

1.1. Explica como se puede identificar las propiedades mecanicas de los
materiales de uso técnico.

2.1. Identifica y manipula las herramientas del taller en operaciones basicas de
conformado de los materiales de uso técnico.

2.2. Elabora un plan de trabajo en el taller con especial atencién a las normas
de seguridad y salud.
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Bloque 4. Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas

1. Analizar y describir los esfuerzos a los que estan sometidas las
estructuras experimentando en prototipos.

2. Observar y manejar operadores mecanicos responsables de
transformar y transmitir movimientos, en maquinas y sistemas,
integrados en una estructura.

3. Relacionar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de
conversion en otras manifestaciones energéticas.

4. Experimentar con instrumentos de medida y obtener las
magnitudes eléctricas basicas.

5. Disefiar y simular circuitos con simbologia adecuada y montar
circuitos con operadores elementales.

1.1. Describe apoyandote en informacion escrita, audiovisual o digital, las
caracteristicas propias que configuran las tipologias de estructura.

1.2. Identifica los esfuerzos caracteristicos y la transmisién de los mismos en
los elementos que configuran la estructura.

2.1. Describe mediante informacién escrita y grafica como transforma el
movimiento o lo transmiten los distintos mecanismos.

2.2. Calcula la relacion de transmisién de distintos elementos mecanicos como
las poleas y los engranajes.

2.3. Explica la funcién de los elementos que configuran una maquina o sistema
desde el punto de vista estructural y mecanico.

2.4. Simula mediante software especifico y mediante simbologia normalizada
circulitos mecanicos.

3.1. Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversion.

3.2. Utiliza las magnitudes eléctricas basicas.

3.3. Disefia utilizando software especifico y simbologia adecuada circuitos
eléctricos basicos y experimenta con los elementos que lo configuran.

4.1. Manipula los instrumentos de medida para conocer las magnitudes
eléctricas de circuitos basicos.

5.1. Disefia y monta circuitos eléctricos basicos empleando bombillas,
zumbadores, diodos led, motores, baterias y conectores.

Bloque 5. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

1. Distinguir las partes operativas de un equipo informatico.

2. Utilizar de forma segura sistemas de intercambio de informacion.

3. Utilizar un equipo informatico para elaborar y comunicar proyectos
técnicos.

1.1. Identifica las partes de un ordenador y es capaz de sustituir y montar
piezas clave.

1.2. Instala y maneja programas y software basicos.

1.3. Utiliza adecuadamente equipos informaticos y dispositivos electronicos.

2.1. Maneja espacios web, plataformas y otros sistemas de intercambio de
informacion.

2.2. Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

3.1. Elabora proyectos técnicos con equipos informaticos, y es capaz de
presentarlos y difundirlos.

Figura 8. Criterios y estandares de aprendizaje para 1° Ciclo ESO (Real
Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre)

Tecnologia. 4° ESO

Contenidos |

Criterios de evaluacion |

Estandares de aprendizaje evaluables

Blogue 1. Tecnologias de la informacién y de la comunicacion

lenguajes de programacion.
Uso de ordenadores y ofros sistemas
de intercambio de informacién.

Elementos y  dispositivos ~ de| 1. Analizar los elementos y sistemas que| 1.1. Describe los elementos y sistemas fundamentales
comunicacion aldmbrica e inaldmbrica. configuran la  comunicacién aldmbrica e | que se utilizan en la comunicacién alémbrica e inaldmbrica.
Tipologia de redes. inaldmbrica. 1.2. Describe las formas de conexién en la comunicacion
Publicacién £ intercambio  de 2. Acceder a servicios de intercambio vy |entre dispositivos digitales.
informacién en medios digitales. publicacién de informacién digital con criterios de | 2.1. Localiza, intercambia y publica informacion a través
Conceptos basicos e introduccion a los | seguridad y uso responsable. de Internet empleando servicios de localizacion,

3. Elaborar sencillos programas informaticos.
4. Utilizar equipos informéticos.

comunicacion intergrupal y gestores de transmision de
sonido, imagen y datos.

2.2. Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada
situacion de riesgo.

3.1. Desarrolla un sencillo programa informatico para
resolver problemas utilizando un lenguaje de programacién.

4.1. Utiiza el ordenador como herramienta de
adquisicion e interpretacion de datos, y como
realimentacién de otros procesos con los datos obtenidos.

Bloque 2. Instalaciones en viviend;

as

Instalaciones caracteristicas:
Instalacion eléctrica, |Instalacion agua
sanitaria, Instalacién de saneamiento.

Otras instalaciones: calefaccion, gas,
aire acondicionado, domética.

Normativa, simbologia, andlisis y
montaje de instalaciones basicas.

Ahorro energético en una vivienda.
Arquitectura bioclimatica.

1. Describir los elementos que componen las
distintas instalaciones de una vivienda y las
normas que regulan su disefio y utilizacion.

2. Realizar disefios sencillos empleando la
simbologia adecuada.

3. Experimentar con el montaje de circuitos
basicos y valorar las condiciones que contribuyen
al ahorro energético.

4. Evaluar la contribucién de la arquitectura de
la vivienda, sus instalaciones y de los habitos de
consumo al ahorro energético.

1.1. Diferencia las instalaciones tipicas en una vivienda.

1.2. Interpreta y maneja simbologia de instalaciones
eléctricas, calefaccion, suministro de agua y saneamiento,
aire acondicionado y gas.

2.1. Disefia con ayuda de software instalaciones para
una vivienda tipo con criterios de eficiencia energética.

3.1. Realiza montajes sencillos y experimenta y analiza
su funcionamiento.

4.1. Propone medidas de reduccién del consumo
energético de una vivienda.

27



-

E ALMERIA

ENSENANZA DE IDIOMAS

NIVERSIDAD  MASTER DE PROFESORADO EN EDUCACION SECUNDARIA
OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y

Bloque 3. Electrénica

Electrénica analdgica.

Componentes basicos.

Simbologia y andlisis de circuitos
elementales.

Montaje de circuitos sencillos.

Electronica digital.

Aplicacion del algebra de Boole a
problemas tecnolégicos basicos.

Puertas ldgicas.

Uso de simuladores para analizar el
comportamiento  de  los  circuitos
electronicos.

1. Analizar y describir el funcionamiento y la
aplicacién de un circuito electrénico y sus
componentes elementales.

2. Emplear simuladores que faciliten el disefio y
permitan la practica con la simbologia normalizada.

3. Experimentar con el montaje de circuitos
elementales y aplicarlos en el proceso tecnolégico.

4. Realizar operaciones légicas empleando el
algebra de Boole en la resolucién de problemas
tecnoldgicos sencillos..

5. Resolver  mediante  puertas
problemas tecnoldgicos sencillos.

6. Analizar sistemas automaticos, describir sus
componentes.

7. Montar circuitos sencillos.

légicas

1.1. Describe el funcionamiento de un circuito
electrénico formado por componentes elementales.

1.2. Explica las caracteristicas y funciones de
componentes bésicos: resistor, condensador, diodo y
transistor.

2.1. Emplea simuladores para el disefio y andlisis de
circuitos  analégicos basicos, empleando simbologia
adecuada.

3.1. Realiza el montaje de circuitos electrénicos basicos
disefiados previamente.

4.1. Realiza operaciones légicas empleando el algebra
de Boole.

4.2. Relaciona planteamientos l6gicos con procesos
técnicos.

5.1. Resuelve mediante puertas légicas problemas
tecnoldgicos sencillos.

6.1. Analiza sistemas automaticos, describiendo sus
componentes.

7.1. Monta circuitos sencillos.

Bloque 4. Control y robética

Sistemas automaticos, componentes
caracteristicos de dispositivos de control.

Disefio y construccién de robots.

Grados de libertad.

Caracteristicas técnicas.

El ordenador como elemento de
programacion y control.

Lenguajes basicos de programacion.

Aplicacion de tarjetas controladoras en
la experimentacion con  prototipos
disefiados.

1. Analizar sistemas autométicos, describir sus
componentes

2. Montar automatismos sencillos.

3. Desarrollar un programa para controlar un
sistema automatico o un robot y su funcionamiento
de forma auténoma.

1.1. Analiza el funcionamiento de automatismos en
diferentes dispositivos técnicos habituales, diferenciando
entre lazo abierto y cerrado.

2.1. Representa y monta automatismos sencillos.

3.1. Desarrolla un programa para controlar un sistema
automatico o un robot que funcione de forma auténoma en
funcioén de la realimentacion que recibe del entorno.

Bloque 5. Neumética e hidraulica

Andlisis de sistemas hidraulicos y
neumaticos.

Componentes.

Simbologia.

Principios fisicos de funcionamiento

Uso de simuladores en el disefio de
circuitos basicos.

Aplicacién en sistemas industriales.

1. Conocer las principales aplicaciones de las
tecnologias hidraulica y neumatica.

2. Identificar y describir las caracteristicas y
funcionamiento de este tipo de sistemas.

Conocer y manejar con soltura la simbologia

necesaria para representar circuitos.

4. Experimentar con dispositivos neumaticos y
simuladores informaticos.

1.1. Describe las principales aplicaciones de las
tecnologias hidraulica y neumatica.

Identifica y describe las caracteristicas y funcionamiento
de este tipo de sistemas.3.1. Emplea la simbologia y
nomenclatura para representar circuitos cuya finalidad es la
de resolver un problema tecnoldgico.

4.1. Realiza montajes de circuitos sencillos neumaticos e
hidraulicos bien con componentes reales o mediante
simulacién.

Bloque 6. Tecnologia y sociedad

El desarrollo tecnolégico a lo largo de
la historia.

Andlisis de la evolucién de objetos
técnicos y tecnolégicos importancia de la
normalizacién  en los  productos
industriales.

Aprovechamiento de materias primas y
recursos naturales.

Adquisicion de habitos que potencien el
desarrollo sostenible.

1. Conocer la evolucién tecnoldgica a lo largo
de la historia.

2. Analizar objetos técnicos y tecnolégicos
mediante el andlisis de objetos.

3. Valorar la repercusion de la tecnologia en el
dia adia.

1.1. Identifica los cambios tecnolégicos mas importantes
que se han producido a lo largo de la historia de la
humanidad.

2.1. Analiza objetos técnicos y su relacién con el
entorno, interpretando su funcién histérica y la evoluciéon
tecnoldgica.

3.1. Elabora juicios de valor frente al desarrollo
tecnolégico a partir del andlisis de objetos, relacionado
inventos y descubrimientos con el contexto en el que se
desarrollan.

3.2. Interpreta  las  modificaciones  tecnolégicas,
econémicas y sociales en cada periodo histérico
ayudandote de documentacion escrita y digital.

Figura 9. Criterios y estandares de aprendizaje para 4° ESO (Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre)

6.2.2 Transposicion didactica

La metodologia propia del area de Tecnologia debe apoyarse en tres principios

béasicos:
e Adquisicion de los conocimientos técnicos y cientificos necesarios para la
comprension y el desarrollo de la actividad tecnoldgica.
e Analisis y manipulacion de los objetos tecnoldgicos, considerando su

transformacion y evolucion a nivel social y cultural de cada época.
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El poder emular procesos de resolucion de problemas se convierte en el
fin de este proceso de aprendizaje y se consigue apoyandose en las dos
actividades precedentes.

En base a estos principios se utilizan dos métodos:

Método de analisis.

Método de aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Con el método de analisis se estudian los distintos aspectos de los objetos y

sistemas técnicos, para llegar desde el propio objeto o sistema hasta las

necesidades que satisfacen y los principios cientificos que lo explican. Es decir,

es coger un objeto ya desarrollado y ver como esta hecho, analizarlo para poder

reproducirlo.

Dentro del analisis de objetos se pueden diferenciar varios tipos de analisis y

cada uno cumple un obijetivo diferente dentro del proyecto:

Andlisis anatémico o formal (Como es): Cuyo objetivo es analizar la forma,

las dimensiones o los componentes que tiene el sistema.

Andlisis funcional (Para qué sirve y como funciona): Cuyo objetivo es
distinguir la funcién global del sistema, la funcion de cada elemento que
forma el sistema, las normas de uso y seguridad, asi como la

funcionalidad del proyecto.

Andlisis técnico (Cémo esta hecho): Cuyo objetivo es observar los
materiales que lo componen, los procesos de fabricacion y los

fundamentos fisicos de funcionamiento.

Andlisis sociologico (Qué influencia tiene): Donde el objetivo es examinar
el problema que resuelve el sistema, el precio que tiene, su historia y las

repercusiones que tendra.

El método de aprendizaje basado en proyectos es sin duda el mas completo

porque ofrece una gran riqgueza de contenidos y experiencias. Contiene desde la
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propuesta inicial, basandose en una necesidad o problema a resolver, hasta su
conclusién con la construccién de algun objeto o sistema técnico por parte de los
alumnos/as que dé solucién a dicho problema o necesidad. Este método lleva
implicito el método de analisis ya que primero tienen que analizar el problema a
resolver y, por otro lado, pueden analizar otras diferentes soluciones vistas para

llegar a la solucion que ellos proponen.
Los objetivos mas importantes del método basado en proyectos son:
e Centrar en el alumno la responsabilidad de su propio aprendizaje.
e Desarrollar habilidades sociales.
e Desarrollar habilidades para la evaluacion critica.
e Desarrollar habilidades para adquirir nuevos conocimientos.
e Enrolar al alumno/a en un reto con motivacion.

e Desarrollar el razonamiento y la creatividad de acuerdo con una base de

conocimiento flexible e integrada.

e Vigilar y orientar la falta de conocimientos y habilidades de una manera

eficiente para buscar la mejoria.

e Monitorear la existencia de objetivos de aprendizaje adecuados al nivel

de desarrollo de los alumnos.

La metodologia de trabajo en esta materia debe ser una metodologia activa y
participativa, que convierta al alumnado en protagonista de su aprendizaje, que
utiliza preferentemente el trabajo por proyectos, en el que el alumnado, partiendo
de un problema o reto, debera investigar, pensar, disefiar, implementar y, en
ocasiones, construir un objeto o sistema técnico que resuelva el problema o reto

planteado.

El usar la realidad aumentada en proyectos como el descrito en este trabajo va

a potenciar los objetivos que se quieren alcanzar con las metodologias de ABP

30



T OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
y DE. ALMERIA ENSENANZA DE IDIOMAS

y analisis, descritas anteriormente y, ademas, va a darle un valor afiadido en la

finalidad educativa que supone el uso de estas metodologias.

Con la aplicacién propuesta en este documento se funden las dos metodologias
en una y se busca cumplir una serie de objetivos propios y fomentar algunos

objetivos de las otras dos metodologias:

e Analizar la informacion que encuentren en la aplicacién para realizar el

proyecto propuesto.

e Buscar informacién que necesiten saber sobre lo que analizan en la

aplicacion.

e Establecer qué conocimientos saben en base a lo que obtienen de la
aplicacion.

¢ Definir el producto final en base a lo que observan en la aplicacién.

e Utilizar una tecnologia que a los estudiantes les entusiasma, como puede
ser su propio mévil y la realidad aumentada, tan en auge en los ultimos

afos y que tanto llama la atencién de los alumnos/as.

e Analizar el proyecto desde otras perspectivas, facilitando su comprension,
ya que visualizar el paso a paso en imagenes del trabajo les ayudara a

implementar el suyo propio.

e Fomentar la busqueda y resolucion de problemas, el pensamiento critico,

la reflexidn, la iniciativa y el aprendizaje conectado.
e Fomentar la creatividad en la resolucién de problemas.

e Motivar al alumnado, ya que usan una tecnologia que les llama la

atencion.

e Fomentar que la responsabilidad del aprendizaje recaiga sobre el
estudiantado.
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Un diagrama donde se puede ver la conexion de estas tres metodologias es el
gue se muestra en la Figura 12. En este diagrama se puede observar que la
metodologia principal donde gira la elaboracion del proyecto es el aprendizaje
basado en proyectos y en ella estan incluidos el método de andlisis (que va

implicito) y la realidad aumentada.

SINERGIA METODOLOGIAS ABP Y ANALISIS CON REALIDAD AUMENTADA

PRODUCTO FINAL RA
F 50 - Bocetos o planos
Srmacion co.culipos Conocimientos a saber

colaborativos Definir producto final

Problema
¢solucion?

Qué sabemos

ORGANIZACION Y
PLANIFICACION

ANALISIS
Puesta en comin de ideas
Contraste de ideas
Resolucion de problemas
Toma de decisiones

INVESTIGACION

Recopilar informacion aplicacion RA
Conocimientos previos
Busqueda informacion nueva

Tareas, roles, tiempos

TRABAJO EN EQUIPO PRESENTACION

EVALUACION
Puesta en practica

Nuevos conocimientos RA
Ejecucion del proyecto

Defensa y revision

y autoevaluacion

Figura 10. ABP, Analisis y Realidad aumentada

El método de andlisis se usara mas después del bloque de investigacion donde
los alumnos tendran que ver cdmo estan realizadas otras soluciones del
problema planteado para poder plantear su solucion propia. El andlisis lo llevaran
a cabo utilizando la aplicacion de realidad aumentada donde pueden ver
imagenes del proyecto en cada paso y también investigando por su cuenta otras
soluciones. Ademas, en el bloque, una vez analizadas todas las vias deberan

realizar la toma de decisiones y encaminar su proyecto hacia un producto final.
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La realidad aumentada, ademas de con el método de analisis visto
anteriormente, también ayudara a los alumnos en el bloque de trabajo en equipo,
ya que observar las imagenes del paso a paso del proyecto hara que adquieran
nuevos conocimientos y podran darse de los conocimientos que ya tienen. Por
otro lado, en el bloque del producto final, les permitira definir el plano del
proyecto, ver qué conocimientos deben saber y definir como quieren que sea el

producto final.
6.2.3 Evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje

Para la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado, el profesor usa una
rubrica donde se puntuara al alumno/a en funcion del estado en el que esté su

proyecto.

Ademas, el grupo tendra que presentar su proyecto de manera que tendra que
explicar las dificultades encontradas y como ha ido haciendo el paso a paso de
la actividad. De esta forma, el profesor sabra si han podido salvar los diferentes
problemas, si han aprendido los conocimientos necesarios y si han conseguido

ser autosuficientes a la hora de desarrollar su proyecto.

De esta manera, también el profesor podra ver si la aplicacion ha realizado su
cometido y ha servido de ayuda en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
En este caso, lo que se ha hecho también es establecer unos grupos que usaran
la aplicacion y otros grupos que no la usaran, asi se podra hacer una comparativa

en cuanto a resultados y ver si realmente la aplicacion ayuda a los estudiantes.

La rubrica para calificar el proyecto es la que se muestra a continuacion:
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Por otro lado, a los alumnos/as se les pasa una encuesta de satisfaccién sobre

la aplicacion como la que se puede ver en el Anexo I, donde los alumnos pueden

expresar su opinion sobre la usabilidad de la aplicacion y asi el profesor puede

hacerse una idea de si ha servido para algo en ese grupo.
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Teniendo la opinidn del alumnado sobre la aplicacion, el profesor podré saber si
es conveniente usarlo en sucesivos afos o si debe modificar algo de la aplicacion

porque no se entienda bien o le falte informacion a los alumnos.
7 Resultados y analisis

Una vez que los alumnos/as han podido usar la aplicacion durante varias
semanas para el desarrollo del proyecto se les ha pasado el cuestionario adjunto
en el Anexo Il. De esta forma, se pueden analizar los datos obtenidos de los
estudiantes/as y verificar si la aplicacion ha realizado el cometido para el que fue

disefiada, ayudar al alumnado en su proyecto.

Las encuestas se han elaborado en los grupos de 3° ESO, concretamente los
grupos 3° By 3° E. En concreto se realizaron 18 encuestas distribuidas entre los

diferentes 3° ESO y se hizo de forma anénima.

Las cuestiones de la encuesta son sobre la usabilidad de la aplicacién y se

pueden dividir en diferentes bloques:

e Cuestiones sobre la descarga, instalacion y las instrucciones de uso de la

aplicacion.
e Cuestiones sobre la funcionalidad de la aplicacion.
e Cuestiones sobre la interfaz y el disefio de la aplicacion.

En base a las encuestas se han elaborado diferentes graficos donde se pueden
ver y sacar conclusiones de forma mas rapida. Las Figuras 13, 14 y 15 muestran

los resultados en porcentaje de las encuestas.

Las graficas estan clasificadas en los tres tipos de preguntas que se realizan en

las encuestas.
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Cuestiones sobre la descarga, instalacion e
instrucciones de uso de la aplicacion

mucho
bastante -
oo |
0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 11. Gréfica sobre instalacion, descarga e instrucciones de la aplicacion

Cuestiones sobre la funcionalidad de |a aplicacién

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Figura 12. Gréfica sobre la funcionalidad de la aplicacion
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Cuestiones sobre la interfaz y disefio de la
aplicacion

mucho
bastante
poco

nada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 13. Grafica sobre interfaz y disefio de la aplicacion

En base a la clasificacion de las cuestiones, los resultados obtenidos de las

encuestas realizadas al alumnado y las gréficas resultantes con esos resultados,

se pueden sacar varias conclusiones:

En cuanto a la instalacion de la aplicacion, como ya se dijo anteriormente,
estaba desarrollada para Android y la mayoria de los alumnos/as pudieron
descargarse la aplicacion e instalarla sin problemas siguiendo las
instrucciones de instalacion y uso. Pero algunos alumnos/as tenian
iPhone, por lo que no pudieron instalarse la aplicacion ni usarla en sus
dispositivos méviles. Como el trabajo habia que hacerlo en grupos de 2 0
3 alumnos/as podian usar los dispositivos Android de sus compafieros/as,
pero seria interesante desarrollar la aplicacién para los diferentes
dispositivos existentes en el mercado de forma que todos/as pudieran

usarla.

Respecto a la funcionalidad de la aplicacion, la mayoria de los
estudiantes/as estan de acuerdo en que la aplicacién les ayuda a entender
mejor los pasos que deben seguir en la realizacion del proyecto, les
resulta facil como usar la aplicacion y les ayuda a entender mas conceptos

del proyecto.
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e Por ultimo, si nos referimos a las cuestiones de la interfaz de la aplicacion,
la mayoria del estudiantado est4 de acuerdo en que la interfaz es facil y
comoda de usar pero que el disefio podria mejorarse poniéndole algun

logotipo o cambiando el fondo de pantalla por alguno mas colorido.

Ademas de al alumnado, también se pregunt6 al docente su opinidon sobre la
aplicacion y se le pas6é una encuesta cuyas respuestas se pueden ver en el
Anexo lll. El profesor esta super contento con el desarrollo de la aplicacion, cree
gue les ha sido bastante util a los estudiantes/as y que les ha motivado mas a

realizar el proyecto.

Por otro lado, el docente ha comentado que la aplicacién ha alcanzado los
objetivos para los que esta disefiada y que le sera util en el futuro cuando vuelva
a realizar el mismo proyecto con otros alumnos/as e incluso se ha propuesto
aprender a desarrollar la misma aplicacion, pero para otros proyectos que realice
con sus alumnos/as en sucesivos afios ya que esta aplicacion es extrapolable a

cualquier proyecto.
8 Conclusiones y reflexion personal

Como conclusién sobre este trabajo, la aplicacion de realidad aumentada tiene
el valor afiadido de que estad personalizada para el proyecto en cuestion que
tienen que elaborar los alumnos del I.E.S Santo Domingo e incluso sus proyectos
finales se pueden utilizar para aumentar la informacién de la aplicacién en futuras
versiones. Ademas, es una aplicacion que ellos mismos pueden tener en su
dispositivo mévil y usar cuando quieran y, segun los resultados de las encuestas

realizadas, es sencilla y funcional.

El objetivo principal de este trabajo era desarrollar la aplicacion de manera que,
usando el aprendizaje basado en proyectos junto con el método de andlisis, los
alumnos pudieran realizar su actividad utilizando la aplicacion de realidad
aumentada para mejorar la comprension de los conocimientos que deben

adquirir. Por otro lado, la fusion de la realidad aumentada junto con las
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metodologias de ABP y analisis aumenta la motivacion del alumnado, lo que les

lleva a querer aprender mas sobre el tema dado.

En cuanto a los objetivos comentados en el apartado 6.2.2 sobre el uso de la
realidad aumentada, dados los resultados de las encuestas realizadas al
alumnado, puede afirmarse que se cumplen todos ellos. Esto se debe a que
pueden ver el paso a paso del proyecto que estan realizando, de esta manera
pueden darse cuenta de lo que ya saben y lo que van a necesitar en el paso
actual y en paso futuros, planificando sus tiempos y siendo responsables de su

trabajo.

Ademas, la realidad aumentada les motiva por ser una tecnologia actual y acorde
a sus tiempos, les ayuda en el desarrollo de su proyecto para definir el producto
final ya que pueden ver el resultado final al que deben llegar e incluso ver

diferentes perspectivas del trabajo en cada paso.

Por otro lado, si se les presenta cualquier problema siempre pueden ver el paso
a paso para ver cOmo esta resuelto y analizar cdmo llegar a ese punto, con lo
que se fomenta la creatividad en la resolucién de problemas, la reflexion y la

iniciativa.

Como reflexion personal, hay que afiadir que es importante escuchar al
alumnado y el mayor nimero de quejas eran que la aplicacibn no era
multiplataforma (s6lo Android) y que el disefio de la aplicacién no les parecia
muy atractivo. Se podrian mejorar ambas cosas en futuras versiones de manera
que los estudiantes/as se sientan mas comodos y motivados usando la

aplicacion.

Por otro lado, como futura docente, estar en clase con los estudiantes y ver que
estan usando la aplicacion, que te preguntan sobre ella y que incluso algunos
alumnos/as van mas alld y preguntan sobre el desarrollo de la aplicacién
(programa usado, lenguaje de programacién, qué hay que estudiar para llegar a
hacer eso...) y sobre todo verlos motivados es la mayor satisfaccién al trabajo

hecho. Ello implica una motivacion a nivel personal para seguir innovando y
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buscar nuevas alternativas para que los estudiantes puedan aprender mas y

mejor.
9 Lineas futuras

A raiz del desarrollo de este trabajo y teniendo en cuenta los resultados
obtenidos se pueden describir una serie de trabajos futuros de forma que se

complementen con este desarrollo o lo mejoren:

¢ Implementacion de la aplicacion de realidad aumentada para 10S y otras
plataformas, de forma que todo el mundo pueda usar la aplicacion,
independientemente de su dispositivo movil.

e Realizaciébn de un disefio atractivo para los usuarios a los que va
destinada la aplicacién. Como se ha podido comprobar en las encuestas,

la interfaz se puede mejorar y hacerla mas atractiva a los alumnos/as.

e Desarrollar un gestor externo que facilite la creacion de nuevas practicas.
De esta forma, se podria hacer la misma aplicacion, pero enfocada para
cualquier otro proyecto que tenga que realizar el estudiantado. Se podrian
desarrollar tantas aplicaciones como proyectos tengan que hacer a lo

largo del curso.

e Si son varios proyectos los que se realizan en el curso, en vez de tener
varias aplicaciones, se podria desarrollar una sola aplicacion, pero con un
menu principal donde elegir el proyecto que se quiere ver. Es decir, una
aplicacion para varios proyectos donde ver el paso a paso de cada uno

de ellos.
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Anexo |
Instrucciones para la aplicacion Puerta Garaje

En Moodle se ha dejado un archivo llamado PuertaGaraje.apk. Este archivo es
el que debéis descargarlo en vuestro dispositivo movil (s6lo sirve para

dispositivos Android) e instalarlo.

Una vez que instalais la aplicacion, su manejo es muy sencillo, al abrirla os
preguntard si permitis que la aplicacion use vuestra camara y pueda realizar
grabaciones y fotografias. Debéis decir que si aceptéis que la aplicacion use la

camara.

Cuando se abre la aplicacion se vera la imagen que esté saliendo por la camara

en ese momento con la marca “Vuforia” en la esquina inferior izquierda.

En este momento la aplicacion esta lista para su uso y sélo tenéis que poner
delante de la camara el disparador que hara que salte la informacion en realidad

aumentada sobre los pasos de construccion de la puerta de garaje.
Hay 2 modalidades:

e Menu con todos los pasos:

En este caso, el disparador es la imagen de la puerta de garaje que viene en
las instrucciones dadas para la construccion de la Puerta de Garaje (la puerta
de garaje azul).

Aparecerd un menu con todos los pasos de la construccion de la puerta de
garaje y si se quiere ir a algun paso solo hay que pulsar sobre el botén gris
donde pone PasoX.

e Directo a un paso concreto:

Si no se quiere pasar por el menu y se quiere ir directo a algun paso en
concreto solo habria que usar el disparador del paso en concreto al que se
quiere ir, apuntar sobre él con la camara y aparecerdn las imagenes

relacionadas con ese paso.

Los disparadores que hacen saltar la realidad aumentada son los siguientes:
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Lo que aparecera al usar ese disparador sera el menu con todos los pasos a seguir en
la construccioén de la puerta de garaje:

Construir una puert ATAIE Yuv v =

de la puerta utiliza A“B’é“@ARAQ E —

2. FOTOGRAFIA g o

dh_ -z .
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Para ir al Paso 1: Estructura

Lo que aparecera sera:

Volver
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Lo que aparecera sera:

Volver
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Lo que aparecera sera:
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Para el Paso 4: Finales de carrera

Lo que aparecera sera:
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Para el Paso 5: Control

Lo que aparecera sera:

Volver
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Para el Paso 6: Extension

Lo que aparecera sera:

Volver

49



NIVERSIDAD  MASTER DE PROFESORADO EN EDUCACION SECUNDARIA
T OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL Y
E ALMERIA ENSENANZA DE IDIOMAS

Para el Paso 7: Elementos

Lo que aparecera sera:

Volver
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Para el Paso 8: Alimentacion

Lo que aparecera sera:
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C :

Para el Paso 9: Arduino

Lo que aparecera sera:
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Anexo I

ENCUESTA APLICACION PUERTA DE GARAJE

Contesta con una X a las siguientes cuestiones con la mayor sinceridad

0 - nada 1— un poco 2 — bastante 3 — mucho

He podido descargarme e instalar la aplicacion sin problemas

La aplicacion me ha servido para realizar el proyecto

La aplicacion me ha ayudado a entender mas conceptos del
proyecto

La aplicacion es facil de usar

La aplicacion es un complemento al documento de instrucciones
del proyecto

Usar la aplicacion me motiva mas a realizar el proyecto

Las instrucciones de instalacion han sido claras

Me senti comodo y seguro al usar la aplicaciéon

Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar la
aplicacion

Las diferentes funciones de la aplicacion estan bien integradas

El disefio de la aplicacién me resulta atractivo

He tenido claro cémo usar la aplicacion y para qué sirve

Prefiero estar preguntando al profesor a usar la aplicacion

Otras observaciones:
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ENCUESTA AL DOCENTE SOBRE LA APLICACION PUERTA DE

GARAJE

Contesta con una X a las siguientes cuestiones con la mayor sinceridad

0 —-nada 1— unpoco 2 — bastante 3 — mucho

1 2 3
El disefio de la aplicacidbn me resulta atractivo X
La aplicacion sirve a los alumnos/as para realizar el X
proyecto
La aplicacion puede ayudar a entender mas conceptos X
del proyecto a los alumnos/as
Usar la aplicacion motiva mas a los alumnos a realizar el X
proyecto
Las diferentes funciones de la aplicacion estan bien X
integradas
Usaré la aplicacion en los proximos cursos X
He tenido claro cédmo usar la aplicacion y para qué sirve X

Observaciones:
La aplicacion supera con creces los objetivos marcados.

proximos afios usaré la aplicacion.

Me parece algo adelantado a su tiempo y creo que es el futuro.
Cada afio intento cambiar de practica, pero si vuelvo a poner este proyecto en
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