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1. Sinopsis y enlace al video

1.1.- Sinopsis

El proyecto STEAM Social, desarrollado en la materia de Bm —

Digitalizacion Creativa en el IES Infanta Elena de Jumilla, surge | ‘

como respuesta a la aplicacion de un curriculo nuevo que ’ %“‘
o

fomente pensamiento critico y resolucion de problemas reales fz
mediante aprendizaje-servicio. Con un alumnado diverso, se
disend una propuesta inclusiva y flexible que incluye creatividad,
diseno e impresiéon 3D, reduciendo la brecha digital. La
colaboracién con asociaciones como ASPAJUNIDE y AFAD ha
permitido a los estudiantes crear materiales utiles para personas
con Alzheimer, discapacidad intelectual y nihos que asisten a
atencion temprana. Asi, el proyecto conecta la innovacion
tecnolégica con la dimension social, disefAando y fabricando
kits de estimulacién cognitiva. Los alumnos potencian sus
competencias digitales y trabajan colaborativamente a la vez que
adquieren responsabilidad ciudadana. El proyecto, iniciado en
2022, se mantiene como referente en el centro, con previsién de
continuidad en cursos futuros.

1.2.- Enlace al video

https://www.youtube.com/watch?v=JB6yAJSwdQl

1.3.- Premios a los que se presenta el proyecto

Este proyecto se presenta a los siguientes premios:

1. En primer lugar, al premio Aprendizaje-Servicio a través del juego.
2. En segundo lugar, al premio Participacion y empoderamiento.
3. En tercer lugar, al Premio a la Innovacion en los proyectos aprendizaje-servicio.

2. Problema social o necesidad del entorno a la que se atiende

En Jumilla existen asociaciones como AFAD Jumilla (Asociacién de Familiares de Personas con
Alzheimer y otras Demencias) y ASPAJUNIDE (Asociacién de Personas con Discapacidad
Intelectual), cuya labor destinada a mejorar la calidad de vida de personas con Alzheimer vy
discapacidad intelectual esta consolidada desde hace muchos afios. Estas entidades desarrollan
programas de apoyo, atencion y acompanamiento, y, para ello, requieren materiales adaptados
y especificos que favorezcan la estimulaciéon cognitiva y sirvan para trabajar la memoria y
psicomotricidad.

Ante esta necesidad surge el proyecto STEAM Social, en el que el alumnado de Digitalizacién
Creativa disefia y fabrica, mediante tecnologias como la impresién 3D, kits de estimulacién
cognitiva personalizados para estas asociaciones. De este modo, los estudiantes aplican sus
aprendizajes a un reto real, aportando soluciones Uutiles y significativas para personas con
Alzheimer, discapacidad intelectual o usuarios de atencion temprana, a la vez que fortalecen el
compromiso social y el trabajo en red con su comunidad.


https://www.youtube.com/watch?v=JB6yAJSwdQI
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3. Descripcion del servicio y de las tareas que contiene

El servicio ha consistido en la elaboracién de
kits de estimulacién coghnitiva,
convenientemente embalados y etiquetados,
entregados a varias asociaciones para trabajar
con personas con Alzheimer o discapacidad
intelectual, o para favorecer la estimulacion
coghnitiva en ninos.

El proyecto “STEAM Social” se ha desarrollado a
lo largo de tres cursos consecutivos.

Comenzé en el curso 2022/2023 bajo el nombre
“STEAM para no olvidar’, con producciones
dirigidas a personas con Alzheimer. x
En el curso 2023/2024 continué como “STEAM |
para Masvida”, destinado a alumnos con |
discapacidad intelectual de la Residencia
Masvida.

En el curso 2024/2025 se denomind “STEAM para crecer”, y estuvo orientado a nifios del aula de
Atencién Temprana de ASPAJUNIDE.

KITS FABRICADOS
Curso Tematica Juegos diferentes Unidades totales
2022/2023 Alzheimer 26 78
2023/2024 Discapacidad intelectual 40 112
2024/2025 Atencién temprana 33 97
TOTAL 99 287

La experiencia de estos tres anos se ha englobado bajo la denominacién “STEAM Social”,
con el objetivo de elaborar, por parte del profesor coordinador del proyecto, un REA
mediante eXeLearning.

https://procomun.intef.es/ode/view/es 2025091412 9222435

El objetivo del REA es dar conocimiento del proyecto con informacion y actividades, con el objetivo
de ayudar a nuestro alumnado o permitir al alumnado de otros centros la realizacién del proyecto.
También, el profesorado ha elaborado un blog y publicado los trabajos en una plataforma de
disefios, con el objetivo de aumentar el alcance del servicio realizado:

https://steamparanoolvidar.blogspot.com
https://cults3d.com/es/usuarios/STEAM_para_no_olvidar/modelos-3d

Y con todo esto, los numeros de beneficiarios del proyecto son los siguientes:

Beneficiarios del proyecto
Curso 22/23 Curso 23/24 Curso 24/25
Alumnos Usuarios Usuarios | Alumnos Usuarios Alumnos Usuarios
“Marin Padilla” AFAD ASPAJUNIDE aula
atencion
temprana
35 33 80-100 44 55 30 200



https://cults3d.com/es/usuarios/STEAM_para_no_olvidar/modelos-3d
https://steamparanoolvidar.blogspot.com/
https://procomun.intef.es/ode/view/es_2025091412_9222435
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4. Vinculacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

El proyecto STEAM Social conecta directamente con varios Objetivos de Desarrollo Sostenible:

ODS 3 — Salud y bienestar
Meta 3.4: Para 2030, reducir en un tercio la mortalidad prematura por enfermedades no

transmisibles mediante la prevencion y el tratamiento y promover la salud mental y el bienestar
Cémo lo trabaja el proyecto: los kits de estimulacion cognitiva contribuyen a
mantener/estimular funciones cognitivas y bienestar en personas con Alzheimer vy
discapacidad intelectual.
Meta 3.8: Lograr la cobertura sanitaria universal, en particular la proteccion contra los riesgos
financieros, el acceso a servicios de salud esenciales de calidad y el acceso a medicamentos y
vacunas seguros, eficaces, asequibles y de calidad para todos
Coémo lo trabaja el proyecto: facilita recursos complementarios accesibles que apoyan la
intervencion terapéutica y la atencion en centros.

ODS 4 — Educacién de calidad
Meta 4.4: De aqui a 2030, aumentar considerablemente el numero de jovenes y adultos que
tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al
empleo, el trabajo decente y el emprendimiento
Cémo lo trabaja el proyecto: el alumnado adquiere conocimientos en diseio 3D y
competencias digitales aplicadas.
Meta 4.7: De aqui a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos tedricos
y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre ofras cosas mediante la
educacion para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles, los derechos humanos, la
igualdad de género, la promocién de una cultura de paz y no violencia, la ciudadania mundial y la
valoracion de la diversidad cultural y la contribucion de la cultura al desarrollo sostenible
Coémo lo trabaja el proyecto: fomenta valores civicos, responsabilidad social e inclusién
mediante aprendizaje-servicio.

ODS 9 — Industria, innovacién e infraestructura
Meta 9.5: Aumentar la investigacion cientifica y mejorar la capacidad tecnolbgica de los sectores
industriales de todos los paises, en particular los paises en desarrollo, entre otras cosas
fomentando la innovacién y aumentando considerablemente, de aqui a 2030, el numero de
personas que trabajan en investigacion y desarrollo por millén de habitantes y los gastos de los
sectores publico y privado en investigacion y desarrollo
Como lo trabaja el proyecto: uso responsable de impresion 3D para desarrollar
soluciones de bajo coste.

ODS 10 — Reduccidn de las desigualdades
Meta 10.2: De aqui a 2030, potenciar y promover la inclusion social, econémica y politica de todas
las personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad, raza, etnia, origen, religion o
situaciéon econémica u ofra condicion
Coémo lo trabaja el proyecto: proporciona materiales adaptados que mejoran la inclusién
y la participacién de personas con discapacidad y mayores.

ODS 17 — Alianzas para lograr los objetivos
Meta 17.16: Mejorar la Alianza Mundial para el Desarrollo Sostenible, complementada por alianzas

entre multiples interesados que movilicen e intercambien conocimientos, especializacion,
tecnologia y recursos financieros, a fin de apoyar el logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible en todos los paises, particularmente los paises en desarrollo
Cémo lo trabaja el proyecto: colaboracion entre nuestro centro educativo, AFAD vy
ASPAJUNIDE.
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Meta 17.17: Fomentar y promover la constitucion de alianzas eficaces en las esferas publica,
publico-privada y de la sociedad civil, aprovechando la experiencia y las estrategias de obtencion
de recursos de las alianzas
Coémo lo trabaja el proyecto: colaboracion sostenida que permite co-disefiar recursos y
actividades de impacto local.

5. Necesidades educativas de los nifos, nifias o jovenes
participantes

El entorno

El nivel socioeconémico de las familias que forman parte de la Comunidad Educativa del Centro,
se sitla, mayoritariamente, en la banda econémica media. El nivel cultural de las familias sigue la
misma distribucion. Debemos comentar también la presencia de alumnos inmigrantes en el centro
cuya presencia produce un enriquecedor aporte cultural.

Alumnos participantes en el proyecto

La principal caracteristica a tener en cuenta con respecto a los alumnos participantes en el
proyecto es la heterogeneidad del grupo formado, puesto que al ser una materia optativa, la han
elegido alumnos provenientes de grupos bilinglies, no bilinglies y de diversificacion. De ahi la
importancia de disefar un proyecto abierto y flexible, a la par que motivador. Ademas, se ha
contado con alumnos con necesidades educativas especiales, como: Inteligencia limite, dislexia,
TDAH, TEA, etc.

Atencién a la diversidad

En disefio 3D, la atencion a los distintos intereses y capacidades es esencial para que todos los
alumnos alcancen los objetivos programados.

Nos encontramos con alumnos que “van solos”, pero otros presentan mas dificultades. Por ello, y
para atender la diversidad, se ha trabajado desde varios aspectos:

1. Flexibilidad al comienzo del proyecto para que cada alumno avance a su ritmo.

2. Estructurar las distintas etapas del proyecto de forma clara y programada, para que todos
puedan avanzar mediante unas tareas especificas y explicadas justo en el momento en el
que se deben realizar.

3. Ayuda individualizada en el aula.

4. Retroalimentacion a las entregas puntuales utilizando la herramienta de Google
Classroom.

5. Permitir ayuda entre alumnos, de forma que los que van mas adelantados puedan ayudar
al resto.

6. Amplio plazo de entrega.

6. Objetivos educativos y/o competencias que se trabajan

OBJETIVOS

Los logros que se buscan alcanzar en el alumnado con las experiencias de ensefanza-
aprendizaje de este proyecto son los siguientes:

1. Dar respuesta al curriculo de la materia de Digitalizacion Creativa de 3° de ESO

Este proyecto es ideal para dar respuesta a gran cantidad de saberes basicos del curriculo de la
materia de Digitalizacién Creativa, a la vez que ampliarlo con otros contenidos TIC.

2. Concienciar al alumnado sobre la enfermedad del Alzheimer y la discapacidad intelectual
Lo que no se conoce, no se valora. El unico objetivo es que los alumnos conozcan en qué
consiste, a quién afecta, y cdmo se trabaja con estas personas para conseguir frenar el avance
del deterioro cognitivo.
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3. Fomentar la creatividad
Aunque deben cefiirse a las instrucciones iniciales del proyecto, esta claro que la creatividad de
los alumnos se va a ver reforzada con el disefio personalizado de sus ideas. Cada alumno
realizara sus producciones en funcién de sus capacidades e intereses.

4. Buscar y seleccionar informacion

Los alumnos han buscado informacion en la web, y a través de la plataforma Google Classroom
han completado varios documentos creados por el profesor.

5. Adquirir capacidades de trabajo individual y en grupo

Los alumnos realizan su trabajo de forma individual, aunque algunos de los alumnos ayudan a los
mas rezagados o que tienen problemas puntuales.

6. Mejorar y ampliar el uso de las TIC

Con el manejo de distintas herramientas TIC, como son: Gmail, Google Classroom, documentos
de Google, Padlet (panel colaborativo), CANVA, Tinkercad (software Online de disefio 3D), y
CURA (software de cédigo abierto para el laminado de piezas para impresiones 3D).

7. Adquirir conocimientos en disefio e impresién 3D

Con el aprendizaje de software especifico de disefio 3D (Tinkercad) y de laminado de piezas para
impresion (CURA), ademas del manejo de las impresoras 3D del centro.

8. Colaborar con asociaciones locales que
trabajan con personas con Alzheimer y la
discapacidad intelectual

Con la donacién de todos los juegos y Kkits
disefados y fabricados en clase, de forma que
puedan ser utilizados en sus terapias y talleres.

COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias clave son los desempeiios que
se consideran imprescindibles para que el
alumnado pueda progresar con garantias de éxito
en su itinerario formativo, y afrontar los g
principales retos y desafios globales y locales. L W
Este proyecto contribuye mayoritariamente al N : n
desarrollo de las competencias basicas en
ciencia, tecnologia e ingenieria y a la competencia digital, aunque también contribuye a otras
competencias, como se explica a continuacion:

A. Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria:

Con la aplicacion de los conocimientos y metodologias para el disefio 3D.

B. Competencia digital:

Estamos trabajando de forma colaborativa, utilizando diferentes herramientas digitales.

C. Competencia personal, social y de aprender a aprender:

Planteando unos requisitos minimos con referencia al trabajo, algunos alumnos son capaces de,
gracias a su imaginacion y capacidades, persistir en el proyecto, creando materiales mas
elaborados fruto de su capacidad de seguir aprendiendo.

D. Competencia ciudadana:

Hay que tener en cuenta que esta competencia contribuye a que el alumno participe plenamente
en la vida social y civica. La colaboracion con ASPAJUNIDE y AFAD ha sido fundamental para el
desarrollo de esta competencia.

E. Competencia emprendedora:

Gracias a las habilidades necesarias para convertir las ideas en actos, como la creatividad o las
capacidades para planificar y gestionar los tiempos, utilizando los conocimientos especificos para
generar resultados de valor para otras personas.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

De las competencias especificas establecidas en el curriculo de Digitalizacion Creativa en la

Region de Murcia, y que son desarrolladas con el presente proyecto se encuentran:
1. Abordar problemas relacionados con el servicio ala comunidad fomentando un nuevo
uso creativo y ludico de la tecnologia en una nueva era digital de pensamiento y
creatividad.
2. Configurar y digitalizar el entorno personal de aprendizaje interactuando y aprovechando
los recursos digitales para crear y reutilizar contenidos digitales generando nuevo
conocimiento y contenidos digitales de manera creativa,respetando derechos de autor y
licencias.
3. Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, incorporando el
pensamiento computacional y las tecnologias emergentes para disefiar y construir
sistemas de control programables y robdtica.

De las cuatro competencias especificas establecidas por la legislacién, se puede decir que se
ponen en practica de una u otra forma tres de ellas, con lo cual, este proyecto contribuye
ampliamente con el curriculo de la materia.

VINCULACION CON EL SERVICIO

» Desarrollo de kits de estimulacion cognitiva para:
o Personas con Alzheimer en sus primeras etapas (AFAD).
o Personas con Alzheimer algo mas avanzadO (Centro de Dia Miguel Marin Padilla)
o Personas con discapacidad (Residencia “masvida”)
o Nifos del aula de atencion temprana (CDIAT-SDIF)

* Asesoramiento por psicélogos y técnicos de los centros de ASPAJUNIDE.

* Jornada colaborativa para el embalado de los kits junto con usuarios de la Residencia
“masvida”.

* Uso de la tecnologia 3D para el aprendizaje-servicio.

* Convivencia con los usuarios de los centros de ASPAJUNIDE durante la donacion de los
kits.

7. Actividades de aprendizaje

Para conseguir alcanzar los objetivos propuestos, en este proyecto se han seguido las siguientes
actuaciones, estando entre paréntesis las acciones relacionadas con la metodologia del
Aula del Futuro:

1°.- Planteamiento del proyecto. A primeros de curso, cuando los alumnos ya se han
familiarizado con la materia, se dedica una sesion a la explicacién del proyecto.

2°.- Busqueda de informacion sobre el Alzheimer, la discapacidad intelectual y Ia
estimulacién cognitiva. (Actividad 1 del AdF). Durante los meses de octubre y noviembre se
busca informacion a través de Internet. Se crean varias tareas en Google Classroom con la
informacién a tener en cuenta.

3°.- Subida de informacion a los documentos de Google compartidos en Classroom y al
panel colaborativo. (Actividad 1 del AdF). Paralelamente a la busqueda de informacion, el
alumnado rellena un documento de Google compartidos en Classroom que contiene unas
sencillas cuestiones sobre la discapacidad intelectual (cada alumno tiene su copia). También se
cumplimenta un panel colaborativo (Padlet) con los juegos de estimulacién cognitiva que va a
disefiar cada alumno.

4°.- Explicacion de los contenidos de Tinkercad. (Actividad 2 del AdF). Software de disefo
3D. Durante el primer trimestre del curso los alumnos aprenden el funcionamiento de Tinkercad,
software gratuito con el que realizan sus disefios.
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5°- Actividades prdcticas de Tinkercad. (Actividad 2 del AdF). Al mismo tiempo que se
imparten las clases teérico-practicas se realizan actividades especificas de cada contenido
aprendido.

6°.- Diseno 3D de los kits. (Actividad 3 del AdF). Una vez que han definido su proyecto, los
alumnos comienzan con el disefio de las piezas que lo conforman. Esta fase abarca varios meses
debido a que cada alumno avanza en funcion de sus capacidades, ademas de buscar ser flexible
y permitir a otros alumnos realizar trabajos mas complejos.

7°.- Subida de los archivos de disefo (.stl).
(Actividad 3 del AdF). Conforme van disefiando
piezas, los alumnos descargan las piezas en
formato stl, de forma que puedan ser procesados
por el software de laminacion para impresora 3D.
8°- Creacion de los archivos de impresion.
(Actividad 3 del AdF). Con el software UltiMaker
CURA, vy los disefios en stl, los alumnos generan
el archivo de impresion que sera el que utilizara la
impresora 3D para imprimir.

9°- Impresion de los kits. (Actividad 3 del
AdF). Utilizando las dos impresoras 3D de las
que dispone el centro se procede a la impresiéon
de los juegos.

10°.- Correccion de los trabajos en Classroom. Segun van progresando los alumnos, los
profesores corrigen y revisan las distintas entregas.

11°.- ¢ Cuanto cuesta nuestro proyecto? (Actividad 4 del AdF). Los alumnos cumplimentan una
hoja de calculo compartida para todos los alumnos con la cuantificacion del material gastado y
precio aproximado. Estas tareas también estan incluidas en Google Classroom, permitiéndose una
evaluacion individualizada.

12°.- “Todo encaja”. (Actividad 5 del AdF). Revision de piezas y comprobacion del
funcionamiento. Una vez impresas las piezas, cada alumno revisa las correspondientes a su kit y
comprueba su funcionamiento, sobre todo, en aquellos juegos de formas en los que unas piezas
deben encajar por los huecos de otras. Se subsanan errores y se vuelven a imprimir.

13°.- Embalado de los kits. (Actividad 5 del AdF). Se montan las cajas de distintos tamafos en
funcidon de las dimensiones de cada juego. Se introducen las piezas de los juegos en bolsas
individuales, y éstas en las cajas. Cabe la posibilidad de que alumnos con discapacidad intelectual
asistan para trabajar de forma colaborativa y en convivencia con nuestros alumnos, como ocurrié
en el proyecto de la edicién 23/24.

14°.- Disena la etiqueta. (Actividad 6 del AdF).
Los alumnos realizan fotografias de sus trabajos y
con ellas crean su etiqueta impresa a color %
utilizando la herramienta CANVA. )
15°.- Entrega de los kits a los centros con los
que colaboramos. (Actividad 7 del AdF). Tras el
embalado, cada curso se ha organizado una
entrega donde los alumnos llevaron y entregaron
directamente sus trabajos a los usuarios del
centro. Alli se programé una rueda de prensa junto
con los trabajadores del centro, el presidente de
ASPAJUNIDE y/o gerencia y medios de
comunicacion.

16°.- Divulgacién del proyecto. (Actividad 7 del AdF). Como se ha comentado en el punto
anterior, se organizé una rueda de prensa para hacer publico el trabajo de los alumnos,
ampliamente recogida por los medios en radio, prensa escrita y en redes sociales de los mismos.
Ademas, se han realizado notas de prensa publicadas en la web del IES Infanta Elena y publicado
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en las redes sociales, y se asistié al programa de radio de ASPAJUNIDE para contar como se
realizé todo el trabajo.

También se ha creado un BLOG donde se ha subido toda la informacién del proyecto, y el listado
de los trabajos realizados con explicacion y enlaces de descarga. Para completar la difusién del
mismo y reforzar su utilidad de servicio, se han publicado los trabajos en CULTS.

17°.- Cuestionario de satisfaccion del alumnado. No sélo se pregunta al alumnado sobre la
valoracion de su trabajo, sino también sus impresiones, lo que han aprendido, dificultades
encontradas, conocimientos sobre la discapacidad intelectual, etc. Asi somos capaces de obtener
datos anénimos que permitan seguir mejorando el proyecto.

8. Calendario

A continuacion se muestra el calendario de acciones seguidas y su relacion con las actividades
segun la metodologia del Aula del Futuro:

Etapa metodoldgica Actividad del SEP. OCT. NOV. DIC. ENE. FEB. MAR. ABR. MAY. JUN.
Aula del Futuro

1°  Planteamiento del proyecto

2°  Busqueda de infor ion sobre di idad intelectual, etc. AdF N° 1
3° . Subida de informacion al documento de Google y al Padlet AdF N° 1
4° . Explicacién de los cor i de Tinkercad. Software de disefio 3D AdF N° 2
5°  Actividades préacticas de Tinkercad AdF N° 2
6°  Disefio 3D de los kits AdF N° 3
7°  Subida de los archivos de diseno (.STL) AdF N°3
8°  Creacion de los archivos de impresion AdF N°3
9° Impresion de los kits AdF N°3

10° Correccion de los trabajos en Classroom

11°  ;Cuanto cuesta nuestro proyecto? AdF N° 4
122 . Todo encaja. Revision de piezas y comprobacién del funcionamiento AdF N°5
13° . Embalado de los kits AdF N°5
14°  Disefia la etiqueta AdF N6
15° Entrega de los kits a las asociaciones AdF N°7
16° Divulgacién del proyecto AdF N° 7
17° |C i io de satisfaccién del alumnado
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9. Participacion de los niiios, niias y jovenes

El proyecto STEAM Social sita al alumnado en el centro del proceso, otorgandole un papel
protagonista. Desde la deteccién de necesidades de las asociaciones colaboradoras (AFAD
Jumilla y ASPAJUNIDE), los estudiantes participan activamente en la busqueda de soluciones
siguiendo distintas metodologias.

Son los propios alumnos y alumnas quienes investigan, disefian y fabrican los kits de estimulacion
cognitiva utilizando herramientas digitales y tecnologias como la impresion 3D, asumiendo un rol
de creadores. Ademas, los alumnos presentan y entregan personalmente sus creaciones a las
asociaciones, recibiendo retroalimentacién directa de profesionales y beneficiarios. De este modo,
toman conciencia del impacto social de su trabajo.

ORGANIZACION DE LOS ALUMNOS

Se combina el trabajo individual con la construccion colectiva de un proyecto comun. Cada
estudiante asume la responsabilidad de disefiar y desarrollar de manera individual un juego.
Posteriormente, todos los trabajos se integran en un proyecto conjunto. De este modo, se asegura
que cada aportacién tenga valor propio, pero también que encaje dentro de un resultado final en

grupo.

METODOLOGIA

Para este proyecto educativo se ha seguido la metodologia de ABP (Aprendizaje Basada en
Proyectos), ABS (Aprendizaje Basado en Servicios) y la metodologia del Aula del Futuro.

La materia de Digitalizacion Creativa es una materia optativa, y abarca alumnos de distintas
capacidades e intereses, puesto que tenemos desde alumnos bilingles a no bilinglies, y desde
alumnos de grupos de ESO ordinarios hasta alumnos de Diversificacion.

Partiendo de esta heterogeneidad, se decidié disefar el proyecto lo mas atractivo e inclusivo
posible, y para ello se defini6 como “abierto” para que cada alumno, en funcion de sus
capacidades, pudiera participar totalmente en el mismo.

El ABP, al centrarse en el proyecto como medio para la obtencién de un producto final, lo hace
mas atractivo al alumnado, permitiendo un aprendizaje autdbnomo dentro de lo establecido por el
proyecto. Ademas, el ABS suma al producto final el caracter de servicial, ya que sus producciones
permitirdn ayudar a los mas mayores de nuestro municipio

Nuestro centro ha recibido recientemente el sello del Aula del Futuro, y este proyecto ha sido
clave en su obtencién, puesto que en el curso 24/25, el proyecto se adapté a la citada
metodologia, combinando asi metodologias activas con tecnologia y actividades en diferentes
zonas.

10. Trabajo en red

El proyecto STEAM Social ha contado con la colaboracién directa entre el IES Infanta Elena y la
asociacion ASPAJUNIDE, que atiende a personas con Alzheimer, con discapacidad intelectual y a
nifos en atencion temprana en Jumilla. En esta relacion, cada entidad aporta su experiencia y
recursos para alcanzar un objetivo comun: mejorar la calidad de vida de los usuarios de la
asociacion mediante la elaboracién de kits de estimulacién cognitiva disefiados por el alumnado.
El instituto ofrece la capacidad técnica y la creatividad de los jovenes junto al compromiso de
terminar sus trabajos. ASPAJUNIDE aporta su conocimiento especializado sobre las necesidades
reales de sus usuarios. Este intercambio permite orientar los disefios hacia materiales utiles y
accesibles.

Se ha contado con el asesoramiento continuo de los técnicos y psicologos a través de mensajeria
y mediante una charla al inicio del proyecto de una hora de duracion.

La jornada de entrega ha sido disefiada entre la direccion de ASPAJUNIDE y el profesor
coordinador del proyecto.
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11. Celebracién

El proyecto STEAM Social culminé con una
entrega publica de los kits de estimulacién
cognitiva en los propios centros de recepcion,
donde participaron tanto el alumnado como los
profesionales y usuarios de las asociaciones.
Fue un momento de encuentro, intercambio de
impresiones y una forma de dar visibilidad al
esfuerzo realizado, permitiendo al alumnado
comprobar de primera mano el impacto positivo
de sus creaciones.

Ademas, el departamento de Tecnologia recibio
un reconocimiento especial por parte de
ASPAJUNIDE, en su gala de 40 aniversario,
que valoré la implicacién, el compromiso social
y la innovacién aportada por el instituto y sus
alumnos.

sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-
agradecimientos/

https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra- I
-
| |

https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-
tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-

coloboracion-con-aspajunide/

12. Difusién

No podemos dejar de lado la divulgacion del proyecto, ya que creemos que dar a conocer el
trabajo de los alumnos y el alcance de sus acciones es fundamental para consolidar lo aprendido,
ademas de mostrar a la sociedad el buen hacer del alumnado. A continuacién se muestra sélo una
parte de las apariciones en distintos medios de difusion:

PUBLICACIONES EN WEB DEL CENTRO

Nota de prensa del IES Infanta Elena (19/5/2023) Entrega de los trabajos de la edicion 22/23

Nota de prensa del IES Infanta Elena (21/9/2023) El proyecto es finalista de los premios
SIMO educacion

Nota de prensa del IES Infanta Elena (18/10/2025) | El proyecto ha sido galardonado con el

premio SIMO educacién

Nota de prensa del IES Infanta Elena (25/10/2023) | El proyecto es finalista del Premio

Internacional Espiral

Nota de prensa del IES Infanta Elena (13/12/2023) | El Dep. de Tecnologia es reconocido por
ASPAJUNIDE por su colaboracién con el

proyecto

Nota de prensa del IES Infanta Elena (5/6/2024) Entrega de los trabajos de la edicién 23/24

Nota de prensa del IES Infanta Elena (6/6/2024) El proyecto es finalista de los premios MEP

Nota de prensa del IES Infanta Elena (30/5/2025) Entrega de los trabajos de la edicion 24/25
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https://www.iesinfantaelena.es/entregados-los-proyectos-de-steam-para-crecer/
https://www.iesinfantaelena.es/entregados-los-proyectos-de-steam-para-crecer/
https://www.iesinfantaelena.es/entregados-los-proyectos-de-steam-para-crecer/
https://www.iesinfantaelena.es/el-proyecto-steam-para-no-olvidar-finalista-en-los-xii-premios-mep-2023/
https://www.iesinfantaelena.es/nuestros-alumnos-entregan-los-trabajos-del-proyecto-steam-para-masvida-a-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/steam-para-no-olvidar-finalista-en-el-premio-internacional-espiral/
https://www.iesinfantaelena.es/concedido-el-premio-simo-educacion-al-proyecto-steam-para-no-olvidar/
https://www.iesinfantaelena.es/steam-para-no-olvidar-una-de-las-35-experiencias-seleccionadas-para-simo-2023/
https://www.iesinfantaelena.es/steam-para-no-olvidar-proyecto-aprendizaje-servicio-para-personas-con-alzheimer/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://www.iesinfantaelena.es/el-dep-de-tecnologia-recibe-un-reconocimiento-por-su-coloboracion-con-aspajunide/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra-sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-agradecimientos/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra-sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-agradecimientos/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra-sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-agradecimientos/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra-sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-agradecimientos/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-celebra-sus-40-anos-en-una-gala-emotiva-y-plena-de-agradecimientos/
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PUBLICACIONES EN PRENSA

Siete dias Jumilla

Presentacion “STEAM para no olvidar”

Siete dias Jumilla

Presentacion “STEAM para masvida”

Siete dias Jumilla

Presentacion “STEAM para crecer”

Onda Regional de Murcia

Podcast sobre la entrega de “STEAM para no
olvidar”

Cadena SER

Entrevista por “STEAM para crecer’

Educacién 3.0

Reportaje de “STEAM para no olvidar”

Plena inclusion Reqion de Murcia

Entrega de “STEAM para masvida”

PUBLICACIONES EN OTRAS REDES SOCIALES

Ayuntamiento de Jumilla (Facebook) Presentacion “STEAM para no olvidar”

RRSS ASPAJUNIDE (X)

Presentacion “STEAM para no olvidar’

RRSS ASPAJUNIDE (Instagram)

Presentacion “STEAM para no olvidar’

RRSS AFAD Jumilla (X)

Agradecimiento por “STEAM para no olvidar”

RRSS ASPAJUNIDE (X)

Felicitacion por el premio SIMO

RRSS AFAD Jumilla (X)

Felicitacion por el reconocimiento de ASPAJUNIDE

RRSS ASPAJUNIDE (X)

Presentacion “STEAM para crecer”

RRSS ASPAJUNIDE (Instagram)

Presentacion “STEAM para crecer”

PUBLICACIONES EN RADIO Y TV

COPE Jumilla (Facebook)

Presentacion “STEAM para no olvidar”

TeleJumilla (Facebook)

Ganador premio SIMO

Radio Jumilla (Facebook)

Programa de radio del centro sobre “STEAM para no olvidar”

Radio Jumilla (Facebook)

Programa de radio sobre “STEAM para masvida”

TeleJumilla (Facebook)

Presentacion “STEAM para crecer”

COPE Jumilla (Facebook)

Presentacion “STEAM para crecer”

RRSS TeleJumilla (Instagram)

Presentacion “STEAM para crecer”

PARTICIPACION EN CONCURSOS EDUCATIVOS

Finalista de Premio Internacional Espiral

Enlace al listado de ganadores del Premio SIMO:
https://www.ifema.es/simo-educacion/noticias/experiencias-innovadoras-ganadoras

Enlace al listado de ganadores del Premio Internacional Espiral:

https://premioespiral.org/premio-internacional-espiral-2023-los-ganadores/
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https://premioespiral.org/premio-internacional-espiral-2023-los-ganadores/
https://www.ifema.es/simo-educacion/noticias/experiencias-innovadoras-ganadoras
https://www.instagram.com/reel/DKePIYpsLHK/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.facebook.com/share/p/1FXf8KLCun/
https://www.facebook.com/share/r/1ZLn8ZxRso/
https://www.facebook.com/share/p/1JaWqFrSVo/
https://www.facebook.com/share/p/1ZjFJFZPQH/
https://www.facebook.com/share/v/1BReMvVZGq/
https://www.facebook.com/share/p/16xwusrN3K/
https://www.instagram.com/p/DKM4H-XsVNy/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://x.com/ASPAJUNIDE/status/1927739442237706619
https://www.facebook.com/share/p/1FRDNE3xXW/
https://x.com/ASPAJUNIDE/status/1712807815192948761
https://www.facebook.com/share/p/1Fnp9syWYt/
https://www.instagram.com/p/Csa2Ri1sKP4/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://x.com/ASPAJUNIDE/status/1659491516430032896
https://www.facebook.com/share/p/177dYw98iv/
https://plenainclusionmurcia.org/noticias/alumnos-del-instituto-infanta-elena-de-jumilla-entregan-juegos-de-estimulacion-cognitiva-a-la-residencia-masvida-de-aspajunide/
https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/aprendizaje-servicio-steam/
https://cadenaser.com/audio/028RD010000000016913/?ssm=whatsapp
https://www.orm.es/programas/plaza-publica/alumnos-de-jumilla-entregan-unos-kits-de-aprendizaje-a-pacientes-con-alzheimer/
https://sietediasjumilla.es/alumnos-de-digitalizacion-del-ies-infanta-elena-crean-y-donan-juegos-de-estimulacion-para-los-centros-de-aspajunide/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-recibe-los-kits-de-juegos-del-proyecto-steam-para-masvida/
https://sietediasjumilla.es/aspajunide-y-afad-reciben-de-3o-de-eso-de-tecnologia-del-infanta-elena-kits-de-juegos-para-la-memoria/
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PONENCIAS EN JORNADAS

e
.

JORNADAS DEL PROFESORADO
COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

12 Mayo 2025

Auditorio y Centro de Congresos
"Victor Villegas"
Murcia

15/1172023 17:24

Ponencia en SIMO Educacion

También se ha creado un BLOG donde se ha subido toda la informacion del proyecto, y el listado
de los trabajos realizados con explicacion y enlaces de descarga. Para completar la difusién del
mismo y reforzar su utilidad de servicio, se han publicado los trabajos en CULTS.

BLOG: —l .= o ~ .':
https://steamparanoolvidar.blogspot.com Q 'a‘\: *' A i@ w D‘ "!El hq\

cuLs: pRenncTR®
STEAM. para. no. sividarimodelos-3d FECGARSSE
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https://cults3d.com/es/usuarios/STEAM_para_no_olvidar/modelos-3d
https://cults3d.com/es/usuarios/STEAM_para_no_olvidar/modelos-3d
https://steamparanoolvidar.blogspot.com/
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13. Recursos necesarios

1.

Las herramientas digitales utilizadas por el alumnado han sido multiples y variadas. Se
detallan a continuacién junto con el objetivo de su inclusion en el proyecto.

* Ordenador personal de cada alumno. El proyecto tiene lugar en un centro que cuenta
con ensefianza digital, y la herramienta de trabajo elegida es el ordenador portatil que lleva
cada alumno al centro educativo (Modelo BYOD).

» Impresoras 3D del centro. Se disponen de cuatro impresoras 3D puestas a disposicion
del proyecto con el objetivo de fabricar los disefios de los alumnos.

 Tinkercad. Aplicacion gratuita y online de disefio 3D e impresion 3D con la que han
creado los kits. Necesaria para el disefio 3D.

* UltiMaker CURA. Aplicacion para modificar parametros de impresion 3D y poder imprimir
los trabajos.

* Google Classroom. Plataforma de educacion para el seguimiento y gestion del aula.
También usada como medio de evaluacioén y calificacién. Imprescindible para un buen
seguimiento y funcionamiento del proyecto.

* Documentos de Google. Herramienta de creacién de documentos online con la que han
editado los distintos documentos del proyecto.

* Formularios de Google. Herramienta de formularios de Google con la cual han realizado
la autoevaluacion.

* CANVA. Herramienta ideal para la creacion de las etiquetas de los kits.

* Padlet. Plataforma digital para la creacion de muros o tableros virtuales. Con ella crean y
comparten sus propuestas de trabajos entre toda la clase.

* Paneles interactivos. Para la explicacién de contenidos se han utilizado los paneles
interactivos de los que dispone el centro debido a su versatilidad.

Las herramientas digitales utilizadas para la realizacion del proyecto permiten mejorar la
creatividad del alumnado gracias a los entornos digitales utilizados. Se ha reforzado el perfil
creativo del alumno estableciendo una solucidon ingeniosa a un problema existente, utilizando para
ello tecnologias emergentes como la impresién 3D.

2.

3.

4.

Recursos humanos: Profesores de Digitalizacion Creativa, psicologas y técnicas de
ASPAJUNIDE vy todos los usuarios y trabajadores.

Recursos de espacios: Aula EDIT y aula taller de tecnologia. Instalaciones de
ASPAJUNIDE.

Otros recursos materiales: PLA (Plastico para impresion), cajas automontables y hojas
de pegatina.

El costo cuantificable econémicamente seria el del punto 4 “otros recursos materiales”,
suponiendo un total de unos 270€ por curso escolar.

14. Evaluacion

INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Los instrumentos utilizados para la evaluacién del trabajo son multiples y variados en
caracteristicas. Se enumeran a continuacion:

* Asignaciones varias en Classroom.

* Objetos y producciones creadas.

* Escala de observacion (trabajo en clase, participacion, interés, etc.).
* Cuestionario de evaluacion del alumno.

CRITERIOS DE CALIFICACION
Los criterios de calificacion se han establecido en funcién del tiempo dedicado a cada uno de los
apartados y la importancia que tienen en el curriculo de la materia de Digitalizacion Creativa,
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dando por tanto un mayor peso a los contenidos de disefio e impresién 3D. Se enumeran a
continuacion:

A- Investigacion (10%)

Trabajo durante la fase de investigacion sobre la discapacidad intelectual y sobre kits de
estimulacion cognitiva.

B- Disefio y creacion (30%)

Calificacion de tareas correspondientes al disefio del objeto y generacion de archivos de
impresion.

C- Dificultad (10%)

En este apartado se valora que el trabajo se realice utilizando todas las técnicas aprendidas sobre
el manejo de Tinkercad: agrupaciones, formas distintas, giros, movimientos en el eje Z, etc.

D- Aspecto general (10%)

Calificacion del aspecto general del proyecto en cuanto a perfeccibn en sus dimensiones,
seleccidn de colores, etc.

E- Elaboracioén de etiquetas y embalado (10%)

Callificacion de la fase de disefio de la etiqueta y el proceso de embalado de los kits.

F- Elaboracion de documentos (20%)

Calificacion de los documentos realizados durante el proyecto.

G- Interés y participacién en el proyecto (10%)

Calificacion del interés mostrado en el proyecto y la participacion activa en todas las tareas.

RUBRICA DE CALIFICACION

Una vez finalizados sus trabajos, el profesor califica el proyecto mediante una plantilla de rubricas
con la herramienta de Google Classroom. Esto supone una retroalimentacion o feedback mas alla
de la simple nota, algo que les permitira conocer aquellos puntos débiles de sus elaboraciones,
asi como los puntos fuertes, y asi conseguir mejorar sus trabajos.

EVALUACION DEL PROYECTO POR PARTE DEL ALUMNADO

Al final del proyecto, los alumnos rellenan un cuestionario realizado con la herramienta de
Formularios de Google y compartido a través de Google Classroom. En ellos se valoran varios
apartados del proyecto, dificultades, el propio esfuerzo del alumno, etc.

De esta manera, el profesor también obtiene una retroalimentacion del interés generado con este
trabajo, y poder seguir mejorando en la actividad docente para préximos proyectos.

En el siguiente enlace se pueden ver las preguntas realizadas:

EVIDENCIA DEL FORMULARIO: https://forms.gle/xzxCrVG8pMvhyVYP9

Resultados de los cuestionarios del alumnado
Con respecto a la pregunta 1, se han obtenido muy buenas impresiones en general, que se
pueden resumir en las siguientes:
* Me ha parecido una gran aportacion a los ancianos.
Felicidad al ver la cara de los abuelos.
Un proyecto divertido, de aprendizaje y ayudamos a los que lo necesitan.
Muy creativo y divertido.
Ha sido una buena experiencia y un muy buen método para aprender.
Muy innovador y entretenido.
Me ha gustado mucho porque hemos podido aprender y ayudar a gente que lo necesita.
Un proyecto bastante interesante y divertido.

15. Video

https://www.youtube.com/watch?v=JB6yAJSwdQl
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