Modelo para la elaboraciéon de Proyecto de Innovacion.
CURSO 2020/2021

SERVICIO DE INNOVACION Y FORMACION DEL PROFESORADO
DIRECCION GENERAL DE INNOVACION E INCLUSION EDUCATIVA
Consejeria de Educacion y Empleo

Junta de Extremadura

Titulo del proyecto: AUMENTANDO LA FP: LIBROS VIVOS

Coordinador: JUAN CARLOS LAJAS VEGA

1) OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivos del proyecto. Hasta 50 palabras aproximadamente (300 caracteres)

El proyecto trabaja la Realidad aumentada RA.
RA es un recurso tecnoldgico que ofrece experiencias interactivas al usuario
combinando la dimension virtual y la fisica.
Objetivo:
» Dotar a varios libros de aula de caracteristicas que permitan trabajar con la RA
escaneando imagenes o codigos reconocibles para que actuen como
disparadores de contenidos.

Originalidad del proyecto y elementos originales: mejoras que aporta respecto a
referentes (hasta 250 palabras).

Las Tecnologias moviles son unas de las grandes fuentes de conocimiento en la
actualidad, la tecnologia y en concreto la realidad aumentada puede ser un excelente
complemento de la educacion presencial.

Hay que aprovecharlo en el aula y fuera del aula ya que la formacién online es clave
como se ha demostrado en tiempos de confinamiento debido a la Covid-19.




Este proyecto es innovador y original por los siguientes motivos:
* Usa las TIC -Tecnologias de la informacién y la comunicacion- y aplica las TAC
Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento.

» Este proceso educativo no nos ancla en un aula, sino que nos permite llevar a
cabo un proceso mas experimental y real, lo cual influira directamente en la
motivacion e interés del alumno.

 Esta Realidad Aumentada se puede crear con cualquier libro que se use
habitualmente en el aula.

» Se crean contenidos a partir de imagenes existentes del propio libro sin
necesidad de recurrir a céodigos QR. A diferencia de otros proyectos como
Bookemon Go! que utilizaba cédigos QR que habia que crear e imprimir
previamente.

* Obtener una informacién visual sobre el contenido de un libro de texto, aporta
al alumno una experiencia donde no solo se tiene que imaginar como funcionan
las cosas, sino que lo puede ver con sus propios 0jos.

* Proporciona un canal interactivo con el alumno. haciendo que el aprendizaje
sea mas rapido y efectivo.

* Numero de alumnos/as y diversidad de departamentos involucrados.

2) CONTEXTUALIZACION

Situacion de partida. Mejoras a esa situaciéon (hasta 250 palabras).

Situacion inicial:
Hay que tener en cuenta que si utilizamos tecnologias 3.0 en nuestra vida, no

deberiamos aplicar metodologias 1.0. ¢ Por qué no aprovechar la Tecnologia 3.0 para
mejorar la formacion de los alumnos?

La respuesta a esta pregunta comenzé hace tres afios, cuando mis alumnos de
FP crearon un Blog educativo llamado “www.mecanicofacil.blogspot.com”, con diversos
recursos, enlaces a videos y fotografias de practicas de cada Tema.

Posteriormente fui coordinador 2 anos del Proyecto de Innovacién Educativa
aprobado por Resolucion de SGE denominado: aplicacion mévil AUTOMOCION 3.0.
con disefo, creacion y aplicacion practica en Formacién Profesional.

Basandonos en los buenos resultados del Proyecto de Realidad Aumentada RA
usando codigos QR impresos llamado: Bookemon Go! del CEIP Maximiliano Macias
de Mérida, la RA es un creciente campo de la tecnologia donde la vida real se modifica
y se refuerza con imagenes y sonidos generados por un ordenador, tablet o
smartphone.

Mejoras:

- Mejoras con respecto a otras RA: cualquier imagen es valida para crear RA a
partir de ella, por tanto no sera necesario imprimir nada.

- Con la camara del dispositivo al ver una imagen que la aplicacion reconoce, se
generara una animacion 3D o video superpuesto y hace que el elemento generado
aparezca como si estuviera realmente ahi.

- Con el uso de las Tecnologias TIC y TAC se prevén mejoras a nivel de
participacion y motivacion, asi como de aprendizajes significativos.

- Se aprovechan los libros de clase y afiadimos material que puede ver cualquier
usuario en cualquier parte del mundo.




Viabilidad pedagoégica y econémica del proceso (hasta 250 palabras).

Se estima que la duracion total de este proyecto sera de 50 horas. La distribuciéon de
horas a lo largo del curso se adaptan al cronograma del apartado 3.

Se plantea la siguiente Secuenciacion del proyecto:

- Informacion, explicacion detallada del proyecto y reparto de tareas a todo el equipo
implicado (docentes, alumnos, asociaciones).

- Trabajo en equipo y reuniones mensuales en recreos y en jornadas de tarde a través
de contactos online via “meet.google” con las cuentas de educarex.es , para la puesta
en marcha y creacion de material didactico con realidad aumentada (RA). Los propios
alumnos son los que van a crear su propio producto o realidad aumentada de una
manera activa, participativa, con el asesoramiento y colaboracion del profesorado.

- Exposicién del trabajo, y publicacion para su difusion, a través de la web del centro,
del CPR y de las redes sociales.

Viabilidad econémica y Sostenibilidad del proyecto:

El coste econdmico de este proyecto sera de : 0 euros.

Las descargas de la aplicacion son gratuitas ya que solo hay que registrase con el
correo electronico y crear una cuenta. Por tanto es posible de implantar sin necesidad
de recursos econdmicos.

Si fuera preciso algun recurso extra, se tendra en cuenta la Asesoria del Centro de
Profesores y Recursos de Jerez de los Caballeros, dentro de su asignacion
presupuestaria.

Impacto en: la mejora educativa y autonomia del alumnado (hasta 250 palabras).

Se espera que este proyecto de realidad aumentada en Formacion Profesional tenga un
impacto en diferentes niveles del ambito escolar:

En los docentes:
# Perfeccionamiento de uso de las TIC y actualizaciéon de conocimientos.
# Potenciar la formacion permanente del profesorado.
#@ Desarrollo del espiritu de iniciativa.

En la mejora educativa de los alumnos:

# Motivacion para el aprendizaje a través de un nuevo método de trabajo.
Mejorar resultados y calificaciones en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Favorecer el uso responsable de las TIC.

Desarrollo del espiritu emprendedor y de la autonomia personal.
Disminuir el absentismo escolar.

Impacto en: inclusividad, brecha de género y entorno social del centro (hasta 250
palabras).

Entre los objetivos del IES el Pomar estan:

“..capacitar a los alumnos para que puedan integrarse en el ejercicio de las
actividades profesionales, desarrollo pleno de la personalidad, proporcionarles habitos
intelectuales, técnicas de trabajo y conocimientos cientifico-técnicos ...”

Prioridades de este Centro, que apuesta por la inclusividad, el educar en




valores con el fin de que los alumnos aprendan a vivir y convivir con espiritu abierto, en
un mundo plural, multicultural y de progreso. En definitiva. consideramos que el fomento
de la Formacion Profesional es un pilar importante para el empleo y poder eliminar la
brecha de genero en cualquier actividad laboral.

En el entorno social del centro:
#@ Aportar un valor extra a la oferta educativa y mejorar la reputacion del centro

entre alumnos, progenitores, docentes y sociedad en general.
# Fomento de la Formacion Profesional, entre el resto de alumnos de Bachillerato y
ESO.

# Obtener una aplicacion mévil de Realidad Aumentada, no solo disefiada por y
para los alumnos sino para el uso y disfrute del publico en general.

3) PLANIFICACION Y ORGANIZACION

Enumera y calendariza las acciones a realizar (hasta 1000 palabras).

Curso
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1 [Explicacién del Proyecto 2
2 |Estudio de otras App de RA existentes 2
3 |Reparto de tareas 1
4 | Crear un proyecto en papel 5
5 |Alta en la plataforma web: Aumentaty 1
6 |Crear Realidad Aumentada 27
7 |Hacerun cartel de la RA 5
8 |Publicacion enlace de descarga 1
9 |Tutorial de instalacion y uso de la RA 10
10 | Exposicion del proyecto. Usos. 1
TOTAL| 50 horas

Funciones: Relaciona las acciones con las personas (hasta 500 palabras).

COORDINADOR:
¥ EIl coordinador dara una explicacién del proyecto y motivo de su creacion a los
profesores y a todos grupos de FP implicados: Electromecanica Carroceria

Administracion y Mantenimiento.
# Hacer un estudio de otras App existentes en Play Store o AppStore.




# Crear un proyecto: anadir actividades y construir el proyecto inicial en papel.
# Seguimiento, evaluacion y coordinacion del proyecto.
# Realizacion de la Memoria Final.

PROFESORES PARTICIPANTES

Explicacion de como hacer un uso responsable de Internet entre sus alumnos.
Crear un proyecto: afiadir actividades y construir el proyecto inicial en papel.
Reparto de Tareas y distribucién de grupos:

Alta en la plataforma web Aumentaty y Zappar, o similar de forma gratuita.

vYee é

ALUMNOS

A cada grupo se le asignara una tarea: cada uno de los grupos se encargaran de

las fotografias 3D, de hacer videos, elaboracion de apuntes en pdf, busqueda de

recursos en Internet y en YouTube para incluir en la App de realidad aumentada
dentro de cada una de sus especialidades.

# Crear la Version de Realidad Aumentada con recursos mencionados (videos,
fotos en 3D...) Se podra crear realidad aumentada con el libro que se usa en
clase, a partir del escaneo de imagenes, también sobre objetos se podran
visualizar imagenes o videos.

% Hacer un cartel de la RA y exponerlo en los pasillos en Semana Cultural del
Centro, para la publicidad y difusion.

# Exposicion del proyecto en el centro, web, redes y a los padres de los alumnos
en la fase final.

&

4) EVALUACION Y MEJORA

Enumera y calendariza las herramientas evaluativas (iniciales, de seguimiento,
finales). Incluye criterios de evaluacion, rubricas, registro del proceso, logros
observables, y todo aquello que se considere necesario para realizar el seguimiento
y progreso del alumnado (hasta 750 palabras).

Propuesta de evaluacion.

Cuando evaluar: Se va a evaluar al final de cada actividad en las reuniones y al
finalizar el proyecto para no interferir ni restar tiempo al normal desarrollo académico del
profesorado, y asi tener tiempo suficiente para elaborar la Memoria final del proyecto.

@ Evaluacion inicial: semana del 29 de enero 2020
# Evaluacion seguimiento: semanas del 22 febrero, 22 marzo, 19 abril y 24 mayo.
@ Evaluacion final : dia 7 de Junio 2020.

Criterios de evaluacion:

# Conocer el uso de Plataformas para crear y subir contenido de realidad
aumentada.

# Participacion activa, comprension de conceptos, dominio de las TIC.
# Desarrollar la mayoria de las competencias profesionales del Titulo.




# Herramientas de seguimiento:
Actas mensuales de trabajo que contienen los siguientes apartados:

ACTA DE REUNION

CURSO: LUGAR DE CELEBRACION:
TRIMESTRE: HORARIOQ:
SESION: FECHA:

|.-Temas tratados.

Il.-Sintesis de la reunidén: Conclusiones, acuerdos, resumen del proceso, etc.

I1l.-Material elaborado.

IV.- Fecha de la proxima reunién.
V.-Agenda previa: gestiones, trabajo individual previo, material.

Plan de Auto-evaluacién: indicadores e instrumentos para realizar el seguimiento
y progreso del alumnado:

INDICADORES Instrumentos

Se habra alcanzado el objetivo principal si en el plazo la aplicacidn de | Observacion

. - . . directa
realidad aumentada disefiada por los alumnos ha sido realizada.

Se valorara el grado de aprendizaje de alumnos y satisfaccion de la| Cuestionario

, , Interno
comunidad educativa en general.

Tendremos éxito si al finalizar este curso escolar el 30% de los alumnos | Cuestionario

N Externo
implicados han usado la RA para su uso extraescolar.

Tendremos éxito si esta App ha sido utilizada por el resto de la|Descargas
App

comunidad educativa.

Respecto al blog v canal de YouTube, seran indicadores de éxito el| Visitas Redes

contador de visitas, Likes y numero de descargas de la App.

Si influye positivamente en el entorno del centro y resto de la comunidad | Retroaliment.

educativa. Otros

5) DIFUSION Y TRANSFERENCIA DE LA INNOVACION

Enumera las acciones informativas a llevar a cabo para que las actividades
realizadas y los resultados obtenidos puedan difundirse eficazmente en el centro
educativo y fuera de él. Especifica los cauces a utilizar (pagina web, redes sociales,
muestras, exposiciones, etc). (hasta 250 palabras).

Para la difusion es necesaria la colaboracion de profesores y alumnos del centro
comentandolo en su entorno y grupos de amigos para llegar asi al publico en general.
Ademas se utilizaran por los siguientes medios:
¥ Pagina web del Centro IES el Pomar y la web del Centro de profesores y
recursos en “cprjerez.juntaextremadura.net”.
¥ El blog creado por el coordinador: “mecanicofacil.blogspot.com” .




El canal de YouTube del coordinador: automocion 3.0.

Redes sociales: los alumnos comparten enlaces a través de grupos: wassap,
twitter...

¥ Materiales escritos: cartel en el tablén de anuncios de la FP del centro y dipticos,
entre otros.

¢ &

6) METODOLOGIAS ACTIVAS

Argumenta el uso de las metodologias activas en cada uno de los procesos en el
que van a ser necesarias (hasta 250 palabras).

A cada alumno o grupo de alumnos se le asignara una tarea por tanto el aprendizaje
sera personalizado en el aula y el alumnado se vera involucrado de forma directa, en
unas tareas que alcanzaran los objetivos mediante la cooperacion con el resto del
grupo, en otras el alumno aprende jugando o profundizando de manera individual en los
contenidos teodricos.

Las tareas y las metodologias activas correspondientes son:

# Los alumnos que se encargan de la busqueda de las fotografias 3D alcanzaran

los objetivos de manera individual investigando recursos en la web.

¥ Los grupo que se encargan de hacer videos, elaboracién de apuntes en pdf, para

incluir en la App de realidad aumentada fomentaran el trabajo en equipo y la
cooperacion

# Crear la Version de Realidad Aumentada con los recursos mencionados en el

libro que se usa en clase, de manera que ademas de participar de forma activa
en el proyecto, se profundizaran los contenidos tedricos o practicos explicados y
tratados en el aula.

Aporta un listado de programas, enlaces y herramientas tecnolégicas que se van a
precisar en las actividades (hasta 250 palabras).

Programas:

- Aumentaty creator y Aumentaty Scope version Beta

- Zappar: Augmented, Virtual & Mixed Reality Solutions

- aplicaciones en https://play.google.com/store/ y en App store de Iphone (10s)
Enlaces:

- https://www.zappar.com/

- http://www.aumentaty.com/community/es/

- https://aframe.io/

Herramientas tecnologicas:

Terminal mévil android, 10s Iphone 7 o superior, tablet, ordenador portatil Windows 7 o
superior con 32 o 64 bits

’ [ LEARM-App-Augmented xY 7 ANEXO I x ¥ M Resolucin_Convocatoria_ ><__‘ i Aumentaty Community | X _

“JAumentaty

LA PRIMERA COMUNIDAD DE CONTENIDOS EDUCATIVOS DE RA



https://www.zappar.com/
http://www.aumentaty.com/community/es/
https://www.zappar.com/
https://play.google.com/store/

7) RELACION CON EL CURRICULUM

Relaciona el contenido

del proyecto con el

curriculo,

los aprendizajes

competenciales y las lineas de actuacion establecidas en el articulo 3.2 de
RESOLUCION de 30 de noviembre de 2020, de la Direccién General de Innovacioén e
Inclusion Educativa, por la que se convoca la seleccion de proyectos de innovacion
educativa en los centros docentes de ensefianzas no universitarias, sostenidos con
fondos publicos de la Comunidad Auténoma de Extremadura para el curso 2020/21.

(hasta 250 palabras).

CONTENIDO DEL |APRENDIZAJES LINEAS DE ACTUACION
PROYECTO COMPETENCIALES

Crear actividades de 1. Aplicar técnicas y|a) Impulso de las
Realidad Aumentada en conocimientos de diferentes|pedagogias activas
formacion profesional a ambitos de conocimiento en un

partir de lo visto y explicado
en el tema o unidad de
trabajo correspondiente.

campo profesional.
2. Resolver problemas vy
contingencias de forma creativa
e innovadora dentro del ambito
de su competencia.

- Buscar aplicaciones de
realidad aumentada RA.

- Instalar en el ordenador,
tablet o smartphone o
similar el programa de RA:
zappar, aumentaty o
similares.

- Publicacién y difusién de
trabajos en redes sociales e
Internet.

Adaptarse a las nuevas
situaciones laborales originadas
por cambios tecnoldgicos vy
organizativos en los procesos

productivos, actualizando sus
conocimientos utilizando los
recursos existentes para el

aprendizaje a lo largo de la vida,
especialmente las TIC.

b) Integracion de las
Tecnologias Educativas en
el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

Trabajo cooperativo y
agrupamientos para crear y
realizar las distintas
visualizaciones de Realidad
Aumentada.

Realizar 'y organizar con
responsabilidad y autonomia el
trabajo asignado en el ambito
de su competencia, cooperando
o trabajando en equipo con

d) Desarrollo de la
competencia social y
emocional. Compromiso
social, sostenibilidad, medio
ambiente, responsabilidad y

otros  profesionales en el|convivencia
Hacer una aplicacién con un |entorno de trabajo.
minimo gasto de papel
impreso respetando el
medio ambiente.
Colaboracion, en el disefio Ejercer los derechos, | e) Refuerzo en la atencion a
de carteles de Euexia, que pgrticipando’aqtivamente. en lajla divers_idad ycoedgc_acién:
es una entidad para la vida econdmica, social y|estrategias metodologicas
cultural. para dar respuesta a la

participacion ciudadana de
colectivos en riesgo de
exclusion social.

diversidad y a la integracion
en la igualdad de género.




Los alumnos realizan un Realizar y organizar con|f) Fomento de la cultura
producto final como es la responsabilidad y autonomia el emprendedora y/o en

realidad aumentada de trabajo asignado en el ambito Formacion Profesional
forma auténoma bajo la de su competencia, cooperando

supervision y ayuda del o trabajando en equipo con

profesorado participante en |otros profesionales en el

el proyecto. entorno de trabajo

Realizar la gestién basica para
la creacién y funcionamiento de
una pequefia empresa y tener
iniciativa en su actividad
profesional.

Aplicacion y adaptacion de
la RA a cualquier empresa o
ambito laboral, no soélo el
escolar.

8) PARTICIPACION E IMPLICACION DE LA COMUNIDAD EDUCATIVA

Detalla la implicacion del centro en el proyecto de innovaciéon (porcentaje de
docentes participantes, implicaciéon del equipo directivo) (hasta 250 palabras).

Docentes del Equipo directivo: 2 . El Director perteneciente al departamento de
automocion y el jefe de estudios, perteneciente al departamento de mantenimiento.

Docentes que imparten docencia a los grupos que afecta el proyecto: 81% de los
ciclos formativos de grado medio y superior de automocion, mantenimiento, carroceria,
administracion empresas.

Grupos el centro implicados: Total 29%

Detalla la implicacién de las familias, instituciones, ONG, comunidades educativas
de otros centros, etc. (hasta 250 palabras).

Estd asegurada la aplicacion practica, el cumplimiento de los objetivos
propuestos y la implicacion de los alumnos y familiares durante todo el proyecto al
basarnos en el compromiso y las sefias de identidad del Centro y la Programacion
General PGA.

En cuanto a las ONG se pedira algun tipo de colaboracion, en el disefio de
carteles, con Euexia rural que es una entidad para la participacion ciudadana de
colectivos en riesgo de exclusion social.

En Jerez de los Caballeros 28 de diciembre de 2020

Juan Carlos Lajas Vega

NOTA: La presentacion del Proyecto de Innovacion debera realizarse en Arial 12 y un
maximo de 10 paginas.
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