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1. Resumen  

En nuestra cotidianidad convivimos con el desarrollo tecnológico, lo cual 
hace necesario el aprendizaje sobre el mismo, desde edades tempranas, 
adecuadas al desarrollo cognitivo. 

Se ha elaborado esta revisión bibliográfica sobre autores que han 
realizado estudios que nos ayudan a comprender la eficacia del método de 
proyectos para la enseñanza de Tecnología en la ESO. 

 Dichos estudios nos dan indicios de que el método de proyectos, es una 
de las metodologías más eficaces (comparado con otras), para que el alumnado 
consiga alcanzar los saberes básicos, competencias específicas, los ODS, 
además de mejorar en cuanto a logros, satisfacción y desarrollo de habilidades 
blandas tales como el trabajo en equipo, la comunicación, pensamiento crítico; y 
al mismo tiempo incrementa la motivación intrínseca, y con ello el rendimiento 
académico. 

 Finalmente, se reflexionará sobre como el método de proyectos puede ser 
integrador interdisciplinar y transversal, inclusive en su aspecto físico, facilitando 
así el aprendizaje colaborativo. 

Se plantea una propuesta, y concluye con una recomendación, sobre las 
perspectivas de dicha metodología y sobre la capacitación docente, y así poder 
conseguir el desarrollo integral del alumno, y por tanto, de la persona. 

 

Palabras clave1: motivación, rendimiento académico, aprendizaje 
colaborativo, habilidades blandas, desarrollo sostenible. 
  

 
1 Se han obviado de las palabras clave, las palabras que están incluidas en el propio título como “método 
de proyectos”, “Tecnología”, o “revisión bibliográfica”, o que hagan referencia a la propuesta sobre: 
“proyectos que permitan suprimir barreras arquitectónicas”. 
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Abstract  

In our daily life, we coexist with technological development, which makes 
it necessary to learn about it from an early age, appropriate to cognitive 
development. 

A bibliographic review has been conducted on authors who have carried 
out studies that help us to understand the effectiveness of the project method for 
the teaching of Technology in ESO. 

These studies give us indications that the project method is one of the 
most effective methodologies (compared to others) for students to achieve basic 
knowledge, specific competencies, SDGs (Sustainable Development Goals), as 
well as improving achievement, satisfaction and development of soft skills such 
as teamwork, communication, critical thinking; and at the same time increases 
intrinsic motivation, and thus academic performance. 

Finally, it will reflect on how the project method can be interdisciplinary and 
transversal integrator, including in its physical aspect, thus facilitating 
collaborative learning. 

A proposal is made, and concludes with a recommendation, on the 
perspectives of this methodology and on teacher training, in order to achieve the 
integral development of the student, and therefore, of the person. 

 

Key words1: motivation, academic performance, collaborative learning, 
soft skills, sustainable development. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 Words that are included in the title itself, such as "project method", "technology", or "bibliographic 
review", or that refer to the proposal on: "projects that allow the elimination of architectural barriers", have 
been omitted from the keywords.  
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2. Introducción 

 Hoy en día tenemos el desafío de preparar al alumnado, no solo en 
conocimientos técnicos, sino también en competencias transversales que serán 
esenciales en su vida, tanto profesional como personal. 

 En la enseñanza de la asignatura de Tecnología en secundaria, y en todas 
sus variantes, a diferentes niveles educativos de ESO y bachiller, se hace 
necesario un aprendizaje más activo e innovador, para ello actualmente se usa 
el método de proyectos, el cual ha demostrado ser una estrategia efectiva para 
involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, además contribuye al 
trabajo en equipo, fomenta la creatividad, así como la resolución de problemas. 

 Sin embargo, surgen preguntas respecto a si este método de proyectos 
es más ventajoso u ofrece mejores resultados en comparación con otros 
métodos ya utilizados anteriormente, como el aprendizaje basado en proyectos, 
o incluso métodos de enseñanza más tradicionales. 

A través de la revisión bibliográfica, se han analizado diferente literatura y 
estudios recientes, que abarcan una amplia gama de temas relacionados con la 
educación, la tecnología, la ciencia y la sociedad, se buscó el análisis del método 
de proyectos, en comparación con otras metodologías, como el aprendizaje 
basado en proyectos (ABP), el aprendizaje basado en problemas (ABPr) y el 
aprendizaje basado en retos (ABR). 

El objetivo principal es por tanto comprender la eficacia del método de 
proyectos en la enseñanza de Tecnología en educación secundaria, analizando 
y comparándolo con diferentes enfoques pedagógicos de otros métodos. 

 Con este análisis se pretende, no solo evaluar el impacto sobre el 
rendimiento académico y la motivación de los estudiantes, sino también, en el 
desarrollo de competencias específicas de Tecnología, así como de habilidades 
blandas2. 

Como adelanto, adelantaremos que el método de proyectos se postula 
como una metodología pedagógica eficaz para alcanzar estos objetivos, 
integrado entre otros, el aprendizaje teórico con la práctica y el fomento de otras 
habilidades tales como, la comunicación, y el pensamiento crítico. 

 Además, en el presente TFM se valorará la importancia de la capacitación 
docente para la implementación exitosa de esta metodología en el aula, y se 
plantearán futuras propuestas interdisciplinares y transversales, que podrían 
enriquecer aún más el proceso de enseñanza-aprendizaje en ESO. 

 
2 Las habilidades blandas, o "soft skills", son competencias personales y sociales como la comunicación, 
el trabajo en equipo y el pensamiento crítico, que complementan las habilidades técnicas. Son esenciales 
para la interacción efectiva y la colaboración en contextos profesionales y personales. 
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Indicar también que, para el inicio del desarrollo de este TFM, se comenzó 
la revisión partiendo de ciertos objetivos generales y específicos, que se detallan 
a continuación: 

2.1. Objetivos generales 

Objetivos generales 

 Comprobar la eficacia del método de proyectos como metodología 
pedagógica de enseñanza de Tecnología, en educación secundaria. 

 Comparar la metodología método de proyectos, respecto a otras 
metodologías, en cuanto a consecución de competencias, logros o 
satisfacción. 

 Analizar si existe una diferencia en cuanto a rendimiento académico o 
motivación, comparando el método de proyectos respecto a otras 
metodologías pedagógicas. 

 

2.2. Objetivos específicos 

Objetivos específicos 

 Hay diferencias positivas en la utilización de la metodología método de 
proyectos respecto a la tradicional. 

 Los alumnos con lo que se utiliza método de proyectos desarrollan 
mejores habilidades denominadas blandas, como trabajo en equipo, 
comunicación o pensamiento crítico, respecto a los que usan otras 
metodologías. 

 Se espera además que el uso de método de proyectos, impacte con una 
mayor motivación y actitud positiva hacia el aprendizaje en los alumnos. 

 Se espera un mayor rendimiento académico en los alumnos con el 
método de proyectos. 
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3. Revisión bibliográfica 

Primeramente se han identificado los conceptos fundamentales 
relacionados con el tema de investigación, y se ha hecho una selección de la 
literatura para construir un marco teórico sólido, analizando y sintetizando las 
teorías, enfoques y hallazgos relevantes. 

 
Para ello, en la revisión bibliográfica, se han consultado diversas fuentes 

tales como libros, artículos de revistas académicas, tesis, informes, portales con 
artículos de investigación y otras fuentes de información; donde se obtuvieron 
resultados que reflejan las diversas opiniones de diferentes autores, para ello se 
han utilizado bases de datos académicas, bibliotecas digitales y motores de 
búsqueda especializados para encontrar la literatura relevante. 

 
Se ha evaluado la calidad y la relevancia de cada fuente encontrada, y se 

han analizado factores como la autoridad del autor, la consistencia en la 
metodología y la actualidad de la información. 

 
Esta revisión bibliográfica es fundamental para comprender las distintas 

perspectivas y evidencias sobre la efectividad del método de proyectos en la 
enseñanza de Tecnología en la ESO. Con todo ello se llegó a unos resultados, 
que se han desarrollado a continuación. 

 
 El método de proyectos y su desarrollo mediante proyectos de 

maquetas tecnológicas en la ESO, tienen un impacto positivo en el 
desarrollo de habilidades tecnológicas y en la promoción de un entorno 
escolar inclusivo y equitativo. Estos proyectos permiten a los 
estudiantes aplicar conceptos teóricos en situaciones prácticas, lo que 
mejora su comprensión y retención del contenido. Además, fomentan 
la conciencia sobre las posibilidades y desafíos de la tecnología en la 
sociedad, promoviendo actitudes positivas hacia la innovación y el 
progreso tecnológico. Además se recomienda que los Institutos de 
Secundaria (en adelante IES), continúen implementando proyectos de 
maquetas tecnológicas como parte de su enfoque educativo para 
preparar a los estudiantes para los desafíos del mundo tecnológico 
actual. Los proyectos de accesibilidad tienen un impacto positivo en la 
eliminación de barreras arquitectónicas y en la promoción de un 
entorno escolar inclusivo. Estos proyectos no solo mejoran la 
accesibilidad física de los edificios, sino que también fomentan la 
conciencia sobre las necesidades de las personas con discapacidad y 
promueven actitudes positivas hacia la diversidad. 
 

 Para evaluar la eficacia del método de proyectos en la enseñanza de 
Tecnología en la educación secundaria, se analiza la literatura 
seleccionada. Aibar y Quintanilla (2002) argumentan que el enfoque 
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de proyectos promueve la participación activa de los estudiantes en la 
resolución de problemas reales, lo que facilita un aprendizaje 
significativo y contextualizado. Además, Baigorri et al. (1997) sugieren 
que el método de proyectos permite a los estudiantes aplicar 
conceptos teóricos en situaciones prácticas, lo que mejora su 
comprensión y retención del contenido. Estos hallazgos respaldan la 
idea de que el método de proyectos puede ser eficaz para enseñar 
Tecnología en la educación secundaria al fomentar un aprendizaje 
activo y contextualizado. 

 

 El método por proyectos se centra en la realización de proyectos 
prácticos que involucran la resolución de problemas reales o la 
creación de productos tecnológicos. Este punto de vista está en 
concordancia con las ideas de Aibar y Quintanilla (2002), quienes 
destacan la importancia de una enseñanza contextualizada y 
significativa para promover el aprendizaje en ciencia y tecnología. Los 
proyectos tecnológicos en la ESO, como la construcción de maquetas 
tecnológicas, permiten a los estudiantes aplicar conceptos teóricos en 
situaciones prácticas, lo que mejora su comprensión y retención del 
contenido. Además, fomenta la colaboración entre los estudiantes y 
promueve el desarrollo de habilidades blandas, como el trabajo en 
equipo y la comunicación. 

 

 La enseñanza de la Tecnología en ESO, requiere métodos 
pedagógicos que no solo transmitan conocimientos técnicos, por 
ejemplo, a través de clases magistrales, sino que también desarrollen 
competencias transversales y habilidades blandas en los alumnos. 
Diversos estudios han analizado la efectividad del método de 
proyectos, y además lo han comparado con otros métodos como el 
ABP, ABPr y ABR. 

 
 Al comparar el método de proyectos con otras metodologías 

pedagógicas, como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), se 
encuentran diferencias significativas en cuanto a su enfoque y 
estructura. Por ejemplo, según Bogdan y García-Carmona (2021), el 
ABP se centra en la resolución de problemas específicos a través de 
proyectos multidisciplinares, mientras que el método de proyectos 
puede ser más flexible en términos de la naturaleza y el alcance de los 
proyectos. Además, Botella Nicolás y Ramos Ramos (2020) señalan 
que el método de proyectos tiende a enfocarse en la aplicación 
práctica de conceptos y habilidades, mientras que el ABP puede incluir 
más énfasis en la investigación y el análisis de datos. Estas diferencias 
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pueden influir en la consecución de competencias, logros y 
satisfacción de los estudiantes, lo que sugiere la importancia de 
considerar el contexto y los objetivos específicos al seleccionar una 
metodología pedagógica. 
 

 El método basado en problemas (ABPr) se centra principalmente en la 
resolución de problemas complejos que requieren la aplicación de 
conocimientos teóricos en contextos prácticos. Según Bogdan y 
García-Carmona (2021), el ABPr puede ser efectivo para promover un 
aprendizaje autónomo y la capacidad de análisis crítico en los 
estudiantes. Sin embargo, se ha argumentado que el ABP puede ser 
más orientado hacia la investigación y el análisis de datos que hacia la 
aplicación práctica de conocimientos tecnológicos. Esto nos sugiere 
que, si bien el ABPr puede ser beneficioso para desarrollar habilidades 
de resolución de problemas, puede no ser tan efectivo como el método 
de proyectos para enseñar habilidades prácticas y fomentar la 
creatividad y la innovación en la tecnología. 
 

 Comparativamente, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el 
aprendizaje basado en problemas (ABPr) también muestran 
resultados positivos en la educación de Tecnología, aunque algunos 
autores consideran que estas metodologías pueden ser asimiladas 
dentro del método de proyectos debido a sus similitudes y evolución 
histórica (Dewey, 2018). También hay evidencias que sugieren que el 
método de proyectos, al fomentar un enfoque interdisciplinar y 
colaborativo, es particularmente eficaz para preparar a los estudiantes 
para los desafíos del siglo XXI (Fernández y Rodríguez, 2022). 
 

 En cuento a la comparación con es el método basado en retos (ABR), 
este se enfoca en la presentación de desafíos específicos que los 
estudiantes deben abordar utilizando sus conocimientos y habilidades. 
Los proyectos de maquetas tecnológicas en la ESO pueden ser 
considerados como desafíos que requieren que los estudiantes 
apliquen su creatividad y resuelvan problemas técnicos. Según Diego-
Mantecón et al. (2021), los proyectos STEAM con formato KIKS3, que 
fomentan el desarrollo de competencias clave a través de la resolución 
de retos prácticos. Este enfoque puede ser efectivo para motivar a los 
estudiantes y promover un aprendizaje activo y participativo. 
 

 
3 KIKS se refiere a un tipo específico de proyecto, que se caracteriza por su enfoque práctico y su énfasis 
en el desarrollo de competencias clave a través de la resolución de retos tecnológicos. 
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 En comparación a la clase magistral, que es una forma tradicional de 
enseñanza en la que el profesor transmite conocimientos directamente 
a los estudiantes a través de su lección o presentación, y en la que el 
docente es el protagonista de la enseñanza, es decir el profesor habla, 
el grupo de alumnos escucha, y ocasionalmente alguno de ellos 
interviene, preguntando o expresando algún comentario o alguna 
duda... Si bien la clase magistral puede ser útil para proporcionar 
información teórica y contextualizar conceptos, puede carecer de la 
aplicación práctica y la participación activa que ofrecen el método de 
proyectos y otros enfoques basados en proyectos. Además, Gimeno 
Sacristán (2008) sugiere que la clase magistral puede limitar la 
participación de los estudiantes y no promover un aprendizaje 
significativo y autónomo. Sin embargo, también es cierto que para 
Tecnología se hace necesaria, en determinadas ocasiones, la clase 
magistral. 

 

 El uso del método de proyectos en la enseñanza de Tecnología en la 
educación secundaria puede tener un impacto positivo en el desarrollo 
de habilidades blandas, como el trabajo en equipo, la comunicación y 
el pensamiento crítico. Martín y Moreno (2017) argumentan que el 
enfoque de proyectos fomenta la colaboración entre los estudiantes, lo 
que les permite desarrollar habilidades de trabajo en equipo y 
comunicación efectiva. Además, Diego-Mantecón et al. (2021) 
sugieren que la resolución de problemas prácticos en proyectos 
STEAM puede estimular el pensamiento crítico y la creatividad de los 
estudiantes. Estos hallazgos sugieren que el uso del método de 
proyectos puede ser beneficioso para el desarrollo integral de los 
estudiantes, fortaleciendo habilidades que son fundamentales para el 
éxito en el mundo laboral y la vida cotidiana. 

 

 El método de proyectos, según la revisión de la bibliografía 
seleccionada, nos lleva a ciertas conclusiones, ya que, por ejemplo, 
facilita la adquisición de saberes básicos y competencias específicas 
de Tecnología, destacando su capacidad para motivar a los 
estudiantes y mejorar su rendimiento académico (Johnson et al., 2020; 
Smith, 2019). Además, a través de la integración de proyectos 
prácticos, los estudiantes aplican conocimientos teóricos en contextos 
reales, lo que incrementa la relevancia y aplicabilidad del aprendizaje 
(Martínez y Pérez, 2021). Según ciertas investigaciones, se señala que 
el método de proyectos promueve el desarrollo de habilidades blandas 
esenciales como el trabajo en equipo, la comunicación y el 
pensamiento crítico, superando en este aspecto a las clases 
magistrales tradicionales (González y Ramírez, 2018). 
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 Sobre si el uso del método de proyectos impactaba positivamente en 
la motivación y la actitud hacia el aprendizaje en los estudiantes de 
Tecnología en educación secundaria, efectivamente, se espera que el 
uso del método de proyectos en la enseñanza de Tecnología en la 
educación secundaria tenga un impacto positivo en la motivación y la 
actitud hacia el aprendizaje de los estudiantes. Gimeno Sacristán 
(2008) argumenta que el enfoque de proyectos puede aumentar la 
motivación intrínseca de los estudiantes al permitirles explorar temas 
de interés personal y aplicar su creatividad en la resolución de 
problemas. Además, García-Martín y Cantón-Mayo (2019) 
encontraron una correlación positiva entre el uso de tecnologías en el 
aula y el rendimiento académico de los estudiantes, lo que sugiere que 
el enfoque de proyectos que integra herramientas tecnológicas puede 
aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes con el 
aprendizaje de Tecnología. Estos hallazgos respaldan la idea de que 
el método de proyectos puede ser efectivo para promover una actitud 
positiva hacia el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico en la 
asignatura de Tecnología en la educación secundaria.  
 

 Esto último, y como adelanto de las conclusiones, nos indica que todos 
los objetivos previos se confirmaron, sobre todo el último de los 
objetivos específicos, y ello es una buena noticia, por que indica que 
el uso del método de proyectos en ESO, a parte del resto de sus 
bondades, también influye positivamente en el rendimiento académico 
del alumnado. 
 

 Por otro lado, la implementación exitosa del método de proyectos 
depende significativamente de la capacitación docente. Estudios 
indican que los docentes necesitan formación continua y acceso a 
recursos adecuados para poder aplicar esta metodología de manera 
efectiva en el aula (López y Sánchez, 2020). Además, se recomienda 
la integración de proyectos interdisciplinares, que abarcan diversas 
asignaturas como Matemáticas, Lengua Extranjera y Educación 
Plástica, para un desarrollo integral del alumno (Ruiz et al., 2021). 

En resumen, según la revisión bibliográfica llevada a cabo, esta 
metodología no solo mejora la motivación y el rendimiento académico, sino que 
también promueve el desarrollo de competencias específicas y habilidades 
blandas en el alumnado, preparando así a los estudiantes de manera integral 
para los retos del futuro. Estos aspectos se desarrollarán en el apartado 
conclusiones.  
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4. Propuesta 

 
En base a los resultados obtenidos, teniendo en cuenta los hallazgos de 

los autores consultados, y que la revisión bibliográfica abarca una amplia gama 
de temas relacionados con la educación, la tecnología, la ciencia y la sociedad; 
se elabora la siguiente propuesta, que integra elementos del método de 
proyectos, aprendizaje basado en proyectos (ABP), educación STEM (Ciencia, 
Tecnología, Ingeniería, y Matemáticas), así como competencias transversales 
sustanciales para la vida contemporánea. 

Para el diseño del proyecto, se han creado actividades educativas que 
promueven la comprensión y concienciación sobre las barreras arquitectónicas, 
así como la búsqueda de soluciones innovadoras para superarlas. Además 
fomentan la participación activa de los estudiantes en el desarrollo y ejecución 
del proyecto, promoviendo el trabajo en equipo, la igualdad, la colaboración y el 
pensamiento crítico. 

Se han integrado en las actividades propuestas, el currículo escolar, como 
saberes básicos, competencias específicas, y objetivos de desarrollo sostenible, 
para cumplir con los objetivos educativos establecidos para la Educación 
Secundaria Obligatoria. 

Se incluye la observación del proceso de enseñanza y aprendizaje en el 
aula, registrando observaciones sobre el nivel de participación de los 
estudiantes, su comprensión del tema y cualquier reto o dificultad encontrada. 
Dichos datos recopilados se analizarán para evaluar el impacto de la propuesta 
de enseñanza en el aprendizaje de los estudiantes y su concienciación sobre las 
barreras arquitectónicas. 

Se utilizarán además los resultados de la evaluación para procurar la 
mejora continua del proyecto, desarrollando nuevas estrategias y actividades 
para abordar de manera más efectiva las barreras arquitectónicas en el contexto 
educativo de la ESO. 

En la propuesta, no se ha desarrollado la situación de aprendizaje como 
tal, y aunque se basa en un nivel educativo específico, dicha actividad se podría 
adaptar al currículo a otro nivel educativo, dependiendo si añadimos o 
modificamos ciertos componentes de la misma. 
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Título de la propuesta 

“PROYECTO DE ACCESIBILIDAD EN TU IES. 
(diseñando un entorno más inclusivo)” 

 

Nivel educativo 

TECNOLOGÍA CUARTO CURSO 
 

Descripción de la propuesta 

 
Los estudiantes trabajarán en equipos para diseñar soluciones 

tecnológicas que permitan la eliminación de barreras arquitectónicas en su 
instituto. Se aplicarán los conocimientos adquiridos en Tecnología sobre diseño, 
fabricación y control de sistemas tecnológicos para abordar un problema real en 
su entorno escolar. 
 
 

Desarrollo por fases 
 

 Diagnóstico de accesibilidad: Los estudiantes realizarán una 
evaluación de la accesibilidad de su instituto, identificando barreras 
arquitectónicas y áreas que requieren mejoras. 

 

 Investigación y diseño: En equipos, los alumnos investigarán soluciones 
de accesibilidad, incluyendo rampas, salvaescaleras, ascensores, puertas 
automáticas, entre otros. Utilizarán croquis a mano alzada y herramientas 
digitales para diseñar propuestas de intervención. 

 

 Planificación y presupuesto: Los equipos desarrollarán la planificación 
de sus proyectos, así como un presupuesto detallado para la realización 
de su maqueta, considerando coste, materiales y tiempo necesarios. 

 

 Ejecución de proyectos: Los grupos trabajarán en la construcción de la 
maqueta, para la instalación de las soluciones de accesibilidad diseñadas, 
bajo la supervisión del docente. 

 

 Evaluación y difusión: Se llevará a cabo una evaluación según rúbrica, 
y se compartirán sus experiencias y resultados a través de presentaciones 
en el centro ante los compañeros, y divulgación a través de alguna/s 
red/es social/es. 
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Temporalización 

 
1ª Sesión: Introducción al Tema y Reflexión Individual 
 

 Al inicio, revisión de la Agenda 2030, los Objetivos del S.XXI y los 17 ODS 
(15 minutos). 

 Proyección de un vídeo sobre el ODS Nº11 "Ciudades y Comunidades 
Sostenibles" (3-5 minutos). 

 Reflexión individual sobre la supresión de barreras arquitectónicas en 
edificios (20 minutos). 

 Compartir en grupo los mayores retos de este objetivo y reflexión en 
común (15 minutos). 

 
2ª Sesión: Conocimiento del Proyecto 
 

 Presentación detallada del proyecto y sus objetivos (30 minutos). 
 Discusión sobre el alcance y las expectativas del proyecto (25 minutos). 

 
 
3ª Sesión: Búsqueda de Información 
 

 Investigación sobre barreras arquitectónicas y soluciones existentes (40 
minutos). 

 Recopilación de información relevante y ejemplos de proyectos similares 
(15 minutos). 

 
 
4ª a 5ª Sesión: Diseño de Maquetas 
 

 Brainstorming y diseño de las maquetas (2 sesiones de 55 minutos cada 
una). 

 
 
6ª a 7ª Sesión: Documentos del Proyecto 
 

 Elaboración de documentos técnicos como planos, esquemas de montaje, 
listas de materiales, memoria, etc. (2 sesiones de 55 minutos cada una). 
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8ª a 9ª Sesión: Planificación 
 

 Planificación detallada del proceso de construcción de las maquetas (2 
sesiones de 55 minutos cada una). 

 
 
10ª a 18ª Sesión: Construcción de la Maqueta 
 

 Construcción gradual de las maquetas, siguiendo el plan previamente 
establecido (9 sesiones de 55 minutos cada una). 

 
 
19ª Sesión: Presentación del Trabajo y Evaluación 
 

 Preparación de la presentación del proyecto y de la maqueta (55 minutos). 

 Presentación de los proyectos ante el resto de la clase y evaluación 
(55minutos). 

 
 
20ª Sesión: Divulgación del Trabajo 
 

 Difundir los resultados del proyecto, a través de alguna/s red/es social/es. 
(55 minutos). 
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Saberes Básicos 

 
Bloque 1. Proceso de resolución de problemas: 
 

 Los estudiantes gestionarán proyectos colaborativos, seleccionarán 
materiales adecuados, utilizarán herramientas de diseño y técnicas de 
fabricación como la impresión 3D, y aprenderán a presentar y difundir sus 
proyectos eficazmente. 

 
Bloque 2. Operadores tecnológicos: 
 

 Los alumnos estudiarán conceptos básicos de electrónica analógica y 
digital, así como de neumática básica. Además, aplicarán elementos 
mecánicos, electrónicos y neumáticos en proyectos de robótica. 

 
Bloque 3. Pensamiento computacional, automatización y robótica: 
 

 Los estudiantes trabajarán con componentes de sistemas de control 
programado, incluyendo controladores, sensores y actuadores. Se 
introducirán al uso de ordenadores y dispositivos móviles para 
programación y control, así como al concepto de inteligencia artificial y big 
data. También explorarán aplicaciones prácticas de telecomunicaciones 
en sistemas de control digital y diseñarán, construirán y controlarán robots 
sencillos, tanto físicamente como en simulaciones. 

 
Bloque 4. Instalaciones en viviendas: 
 

 Se abarcarán instalaciones esenciales en viviendas, incluyendo 
normativas, simbología y montaje básico. También se enseñan criterios 
de ahorro energético. Además, se estudian otras instalaciones, junto con 
medidas de eficiencia energética en viviendas. 

 
Bloque 5. Tecnología sostenible: 
 

 Se abordarán temas relacionados con la sostenibilidad en la selección de 
materiales y diseño de procesos y productos. Los estudiantes estudiarán 
arquitectura bioclimática y sostenible, así como estrategias de ahorro 
energético en edificios y transporte. 
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Competencias Específicas 

 
Competencia específica 1: ”Identificar y proponer problemas tecnológicos con 
iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno próximo y 
aplicando estrategias y procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos, 
para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e 
innovadora”. 
 

 Esta competencia se relaciona con el proceso inicial del proyecto, donde 
los estudiantes identifican la necesidad de eliminar barreras 
arquitectónicas en su entorno escolar o comunitario. 

 Los alumnos emplearán estrategias colaborativas para estudiar las 
necesidades y planificar soluciones innovadoras que aborden 
eficientemente las barreras arquitectónicas. 

 La creatividad será fundamental en la propuesta de soluciones, 
considerando diversos enfoques y posibilidades para garantizar la 
accesibilidad y la sostenibilidad de la solución propuesta. 
 

 
Competencia específica 2: ”Aplicar de forma apropiada y segura distintas 
técnicas y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos 
tecnológicos y analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar soluciones 
tecnológicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades 
planteadas”. 
 

 En esta competencia, los estudiantes aplicarán conocimientos 
interdisciplinares relacionados con la tecnología, las ciencias y las 
matemáticas para diseñar y fabricar la maqueta de eliminación de 
barreras arquitectónicas. 

 Se emplearán técnicas de diseño asistido por computadora (CAD), 
fabricación manual y digital, así como selección adecuada de materiales 
para garantizar la accesibilidad y sostenibilidad de la solución. 

 Los estudiantes considerarán el ciclo de vida del producto, desde su 
concepción hasta su disposición final, para garantizar un diseño 
sostenible y responsable. 
 

 
Competencia específica 3: ”Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o 
soluciones tecnológicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un 
lenguaje inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando 
los elementos y técnicas necesarias, para intercambiar la información de manera 
responsable y fomentar el trabajo en equipo”. 
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 Los estudiantes deberán expresar y comunicar sus ideas, propuestas y 

soluciones tecnológicas de manera efectiva en diferentes foros, lo cual 
puede incluir presentaciones en clase, exposiciones públicas o la 
elaboración de informes escritos. 

 Se fomentará el uso de un lenguaje inclusivo y no sexista en todas las 
etapas del proyecto, promoviendo la igualdad de género y el respeto a la 
diversidad. 

 Los estudiantes emplearán recursos disponibles, como herramientas 
digitales de presentación o materiales visuales, para comunicar de 
manera clara y concisa sus ideas y soluciones. 

 Se aplicarán técnicas de comunicación efectiva, incluyendo la gestión del 
tiempo, la adaptación del discurso al público objetivo y el trabajo en equipo 
para intercambiar información de manera responsable. 

 El proyecto promoverá el trabajo en equipo, donde los estudiantes 
colaborarán en la expresión y difusión de ideas, promoviendo un ambiente 
de cooperación y respeto mutuo. 

 
 
Competencia específica 4: ”Desarrollar soluciones automatizadas a problemas 
planteados, aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologías 
emergentes, para diseñar y construir sistemas de control programables y 
robóticos”. 
 

 Los estudiantes aplicarán conocimientos sobre automatización y control 
de sistemas para desarrollar soluciones automatizadas que aborden las 
barreras arquitectónicas identificadas en el entorno escolar o comunitario. 

 Se utilizarán tecnologías emergentes en el diseño y construcción de 
sistemas de control programables y robóticos que permitan implementar 
soluciones innovadoras y eficientes para la eliminación de las barreras 
arquitectónicas. 

 Los alumnos emplearán conocimientos técnicos en electrónica, 
programación y mecánica para desarrollar sistemas de control 
programables y robóticos adaptados a las necesidades específicas del 
proyecto. 

 Se fomentará la creatividad y la exploración de nuevas ideas para diseñar 
soluciones automatizadas que mejoren la accesibilidad y la movilidad en 
el entorno escolar o comunitario. 

 El proyecto permitirá a los estudiantes desarrollar habilidades prácticas 
en el diseño, construcción y programación de sistemas de control 
programables y robóticos, promoviendo su capacidad para aplicar 
conocimientos tecnológicos en la resolución de problemas reales. 
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Competencia específica 5: ”Aprovechar y emplear de manera responsable las 
posibilidades de las herramientas digitales, adaptándolas a sus necesidades, 
configurándolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, para la resolución 
de tareas de una manera más eficiente”. 
 

 Los estudiantes utilizarán herramientas digitales de diseño asistido por 
computadora (CAD) para planificar y diseñar la maqueta de eliminación 
de barreras arquitectónicas de manera eficiente. 

 Se adaptarán las herramientas digitales a las necesidades del proyecto, 
configurándolas de acuerdo con los requisitos específicos de diseño y 
fabricación de la maqueta. 

 Se aplicarán conocimientos interdisciplinares para integrar el uso de 
herramientas digitales en el proceso de diseño y fabricación de la 
maqueta, combinando conceptos de tecnología, matemáticas y ciencias. 

 Los estudiantes emplearán herramientas digitales para simular y 
visualizar el diseño de la maqueta, lo que les permitirá identificar posibles 
mejoras y realizar ajustes antes de la fabricación final. 

 Se promoverá el uso responsable de las herramientas digitales, 
fomentando la ética digital y la seguridad en línea durante todo el proceso 
de diseño y fabricación de la maqueta. 

 
 
Competencia específica 6: ”Analizar procesos tecnológicos, teniendo en 
cuenta su impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de 
sostenibilidad y accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente 
responsable de la tecnología”. 
 

 Los alumnos analizarán los procesos tecnológicos involucrados en el 
diseño, fabricación y aplicación de la maqueta de eliminación de barreras 
arquitectónicas, considerando su impacto en la sociedad y el entorno. 

 Se aplicarán criterios de sostenibilidad y accesibilidad para evaluar la 
viabilidad y el impacto ambiental de la maqueta, asegurando que las 
soluciones propuestas sean éticas y ecosocialmente responsables. 

 Los estudiantes considerarán el uso de materiales sostenibles y recursos 
renovables en la fabricación de la maqueta, así como la minimización de 
residuos y la optimización del consumo energético. 

 Se promoverá la conciencia sobre la importancia de la accesibilidad en el 
diseño de entornos inclusivos y se buscarán soluciones que mejoren la 
accesibilidad para todas las personas, incluidas aquellas con 
discapacidades. 

 Los estudiantes reflexionarán sobre el impacto social y ambiental de la 
tecnología en la sociedad, identificando posibles beneficios y riesgos 
asociados con la implementación de soluciones tecnológicas en el 
entorno escolar o comunitario. 
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 Objetivos de Desarrollo Sostenible 

 

 
ODS 3. Salud y bienestar: A través de proyectos que mejoran 
la calidad de vida, el acceso a servicios de salud y bienestar 
para personas con discapacidades. 
 

 

 
ODS 4. Educación de calidad: Se adquieren habilidades 
técnicas, y también aprenden sobre inclusión, accesibilidad y 
diseño universal. 
 

 

 
ODS 5. Igualdad de género: Se fomenta la igualdad de género 
y la participación equitativa, al colaborar en los proyectos. 
 

 

 
ODS 9. Industria, innovación e infraestructura: Se fomenta 
la innovación en el diseño y la construcción de entornos 
accesibles, contribuyendo al desarrollo de infraestructuras 
inclusivas y sostenibles. 
 

 

 
ODS 10. Reducción de las desigualdades: Se eliminan 
barreras físicas para garantizar igualdad de oportunidades y 
acceso a los recursos para todas las personas. 
 

 

 
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles: Se busca 
hacer que los entornos urbanos sean inclusivos, seguros y 
accesibles para todos, promoviendo la participación activa en la 
vida comunitaria. 
 

 

 
ODS 17. Alianzas para lograr los objetivos: Estos proyectos 
promueven la colaboración entre estudiantes, educadores, 
comunidades locales y organizaciones para abordar los 
desafíos de inclusión y accesibilidad de manera efectiva y 
sostenible. 
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Conocimiento Interdisciplinar / Transversal 

 
 Tecnología: Conocimiento sobre principios de diseño universal, 

tecnologías de asistencia y soluciones técnicas para la accesibilidad. 

 
 Matemáticas: Medición de espacios, cálculo de proporciones y ángulos 

para el diseño de rampas y proyectos accesibles. 

 
 Ciencias Naturales: Comprender las necesidades de las personas con 

discapacidad y los desafíos que enfrentan en entornos no accesibles. 

 
 Educación Cívica: Conciencia sobre los derechos de las personas con 

discapacidad y la importancia de la inclusión en la sociedad. 

 
 Arquitectura: Fundamentos de diseño arquitectónico centrados en la 

accesibilidad y la eliminación de barreras físicas. 

 
 Informática: Aplicación de herramientas de diseño asistido por 

computadora (CAD) para el diseño y modelado de soluciones 
accesibles, uso de software de simulación para evaluar la eficacia de 
las soluciones propuestas, y además conocimientos sobre Arduino y 
otros sistemas de control y mando. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Propuesta gráfica Nº1 

Ejemplo: Salvaescaleras 
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Propuesta gráfica Nº2 

Ejemplo: Ascensor 

  

 

 

Fuente:           microlog.es 

Fuente: stannah.es Fuente: cibeslift.com 

P
R

O
B

L
E

M
A

 
M

A
Q

U
E

T
A

 

S
O

L
U

C
IÓ

N
 

M
A

Q
U

E
T

A
 



                           

 
TFM Revisión bibliográfica sobre el método de proyectos en Tecnología y propuesta práctica 

2023-24 Manuel Palazón Miñano Pág.24 

 Propuesta gráfica Nº3  

Ejemplo: Puerta automática 
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5. Conclusiones 

 Después de revisar la literatura seleccionada para analizar la eficacia del 
método de proyectos, como metodología pedagógica en la enseñanza 
de Tecnología en la educación secundaria, los estudios demuestran que 
el método por proyectos contribuye al logro de los saberes básicos y las 
competencias específicas de Tecnología, así como su influencia en la 
motivación de los estudiantes y el rendimiento académico. 
 

 Se comparó el método de proyectos en ESO, con otras metodologías 
pedagógicas que son factibles de usar para la enseñanza de la 
Tecnología, como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el 
aprendizaje basado en problemas (ABPr), el aprendizaje basado en 
retos (ABR) y las clases magistrales. Dando como resultado, en términos 
de consecución de competencias, logros, satisfacción y rendimiento 
académico; y tras analizar los estudios que investigan las diferencias 
entre estas metodologías y su efectividad en la enseñanza de 
Tecnología en la educación secundaria, se observan ciertas ventajas a 
favor del método de proyectos, aunque por supuesto, cada aprendizaje 
tiene sus fortalezas, incluso hay autores que el ABP lo integran dentro 
del método de proyectos, debido a sus similitudes, y su evolución 
histórica. 
 

 También se examinó si el uso del método de proyectos en la enseñanza 
de Tecnología en ESO contribuye al desarrollo de habilidades blandas, 
como trabajo en equipo, comunicación y pensamiento crítico, en 
comparación con otras metodologías pedagógicas. Y tras revisar ciertas 
investigaciones que evalúan la relación entre el uso del método de 
proyectos y el desarrollo de estas habilidades en los estudiantes, se 
observa que sí, la evidencia nos dice que este método favorece el 
desarrollo de dichas habilidades. 
 

 Se analizó asimismo si el uso del método de proyectos impactaba 
positivamente en la motivación y la actitud hacia el aprendizaje en los 
estudiantes de Tecnología en educación secundaria. Comprobándose 
en los estudios que examinan la relación entre el uso del método de 
proyectos y la motivación intrínseca de los estudiantes, así como su 
actitud hacia la asignatura de Tecnología, verificando que sí existe una 
relación positiva, que además influye en el mejor rendimiento 
académico. 
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5.1. Reflexión final 

Como reflexión final, tras la revisión de la bibliografía enumerada en el 
presente TFM y tras la investigación llevada a cabo, he de decir que, el método 
de proyectos en ESO para Tecnología, se posiciona como uno de los mejores 
tipos de aprendizaje en la actualidad, porque en el confluyen numerosas 
disciplinas, que se materializan en un proyecto que se ejecuta físicamente, 
donde se interrelacionan varios aprendizajes interdisciplinares y transversales, 
saberes básicos, competencias específicas y objetivos de desarrollo sostenible. 

 Además, por su propia naturaleza de trabajo colaborativo, es un terreno 
fértil para que los adolescentes se relacionen socialmente, aprendan a pensar, 
a expresarse y a comunicar ideas. Por otra parte, también utilizan su cuerpo, 
adquiriendo psicomotricidad y habilidades manuales, llevando la actividad física 
al aula, el aprendizaje en movimiento. 

 En la propuesta realizada, la resolución de barreras arquitectónicas, 
brinda al estudiante la oportunidad de reflexionar sobre varios de los objetivos 
de desarrollo sostenible (ODS) principalmente el Nº11 “Ciudades y Comunidades 
Sostenibles”, algunos más de los otros 17 ODS y de los objetivos del S.XXI. 
Además de empatizar socialmente y ser consciente de las trabas que suponen 
dichas barreras. 

 También le hace pensar como esta resolución de este tipo de barreras 
debe ser sostenible, en el sentido de que equilibre tres pilares básicos, como son 
los aspectos sociales, económicos y ambientales. 

5.2.  Limitaciones 

 Debido a las limitaciones encontradas, principalmente en la experiencia 
de alguna de la bibliografía revisada, a veces por estar desactualizada en parte, 
y otras veces porque a pesar de ser muy buenas ideas, aún no se han 
desarrollado en la práctica, es por ello que recomendaría la necesidad de seguir 
desarrollando el método de proyectos, actualizándolo al entorno cambiante de 
esta sociedad contemporánea. 

5.3. Propuesta futura capacitación docente 

Se propone, además, para el futuro de esta línea de investigación, la 
necesidad de formación y de dotar de herramientas a los docentes, para que 
puedan implementar este tipo de aprendizaje, con sus bondades tal como hemos 
visto desarrolladas en el presente TFM; para así poder llevarlo a la realidad diaria 
del proceso de enseñanza-aprendizaje que se realiza en nuestros institutos. 
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5.4. Propuesta futura interdisciplinaridad 

Incluso, se plantea la posibilidad de participar en proyectos de carácter 
interdisciplinar, que se puedan realizar, dentro de asignaturas tan diferentes 
como: Matemáticas, Primera Lengua Extranjera, Educación Plástica, Visual y 
Audiovisual, etc… y así conseguir el desarrollo integral del alumno y, por tanto, 
de la persona. 

5.5. Construir el propio aprendizaje 

Se concluye, por tanto, que el método de proyectos es una estrategia 
efectiva para mejorar la calidad de la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 
Tecnología en la ESO, y para que el alumno, mientras construye sus proyectos, 
“construya” su propio aprendizaje.  
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