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El proyecto L@bs4Opps (Laboratorios de Oportunidades) es un proyecto social de in-
novación educativa con base tecnológica que forma parte del programa Aquí también 
de Ayuda en Acción.

La educación es la herramienta más importante para acabar con el círculo de la pobreza 
y reducir las desigualdades. Por este motivo, desde Ayuda en Acción, se ponen en mar-
cha proyectos de innovación educativa como L@bs4Opps, que buscan luchar contra el 
abandono escolar prematuro, reducir las brechas digitales y de género, favorecer el 
acceso de los y las jóvenes a nuevas oportunidades de formación y empleo, y estimu-
lar su autodescubrimiento y desarrollo personal.

Los Laboratorios de Oportunidades (L@bs4Opps) son espacios alternativos de apren-
dizaje en nuevas tecnologías para que adolescentes de barrios y poblaciones rurales 
con menos oportunidades desarrollen proyectos sociales con base tecnológica (proyec-
tos SocialTEC) que contribuyan a mejorar su entorno. 

Se trata de un trabajo en red que facilita el acceso a nuevas oportunidades en estos 
barrios y poblaciones, y contribuye a crear un vínculo positivo de los y las jóvenes con 
el entorno en el que viven.

El aprendizaje experiencial y al servicio de la mejora de su entorno permite a los y las 
adolescentes reconocer sus propias aptitudes e intereses, al mismo tiempo que se con-
vierten en agentes activos de transformación social y entran en contacto con múltiples 
posibilidades de desarrollo profesional.

http://www.labs4opps.com/
https://ayudaenaccion.org/ong/sobre-nosotros/nuestro-trabajo/igualdad-de-oportunidades-espana/?utm_source=prensa&utm_medium=organic&utm_content=ctx&utm_campaign=aqui-tambien
https://ayudaenaccion.org/
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Metodología de los Labs: explorar, crear, 
proyectarse, interactuar

1.	 Explorar para autodescubrirse: el Lab se propone como un lugar para la exploración de intereses y 

fortalezas personales, un espacio donde construir una identidad positiva en relación con el entorno. 

Busca empoderar a las y los labers para intervenir en el mundo que les rodea, promoviendo su 

capacidad para proponer soluciones que cubran las necesidades existentes en su comunidad. 

2.	 Crear para aprender: el Lab pone en juego la creatividad y la innovación. Se ofrece un espacio 

de creación libre que permite idear y convertir las ideas en proyectos para dar respuesta a retos 

individuales o comunes. Mediante la experimentación con herramientas tecnológicas y digitales, 

los y las jóvenes tienen la posibilidad de desarrollar aprendizajes y construir un perfil cargado de 

competencias para su futuro. 

3.	 Proyectarse para crecer: el Lab ofrece un espacio y un tiempo de reflexión guiado en el que la 

toma de conciencia y control sobre el propio aprendizaje sitúa a las y los labers en el presente, y 

les permite proyectarse en el futuro con una brújula en la mano. Imaginarse formando parte activa 

del cambio que el mundo necesita impulsa a los y las participantes a dar lo mejor de sí, a alcanzar su 

potencial y a desarrollarse de manera íntegra como personas y profesionales. 

4.	 Interactuar para autorrealizarse: el Lab es un punto de reunión, un lugar de encuentro que 

hace posible la colaboración y el apoyo mutuo entre jóvenes con inquietudes, que se convertirán 

en referentes personales y profesionales gracias a la conexión con su entorno y con figuras 

profesionales reales. 

En definitiva, el Lab es un espacio donde aprender a identificar y generar oportunidades, tanto 

presentes como futuras, y seguir construyendo la propia identidad de forma positiva en relación con  

el mundo que les rodea.
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Contenido de la guía L@bs4Opps 

Esta guía de sistematización del proyecto L@bs4Opps y la propuesta modular que aquí se presenta 

ofrecen una pauta para dinamizar las sesiones del proyecto. 

Cada módulo se centra en un ámbito tecnológico diferente, que funciona como elemento motivador 

para fomentar la adquisición de competencias digitales y contribuir al desarrollo psicosocial de las y los 

jóvenes participantes.

Estas temáticas se han seleccionado en función de su actualidad, interés y proyección laboral, de forma 

que el conjunto proporciona un abanico amplio y variado de campos tecnológicos con los que trabajar: 

Módulo #1

Diseño gráfico  
y desarrollo web

Módulo #3

Aplicaciones  
móviles

Módulo #2

Creación de video-
juegos y escenarios 
de realidad virtual

Módulo #3

Producción 
audiovisual

Módulo #3

Impresión 3D
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Estructura y metodología

Cada módulo propone el desarrollo de un proyecto en el ámbito tecnológico en el que se enmarca 

(Proyecto SocialTEC), y sigue una secuencia de aprendizaje basada en un problema o reto que las y los 

labers deben resolver de forma cooperativa haciendo uso de su creatividad y espíritu crítico.

Asimismo, todas las propuestas incorporan actividades para que el aprendizaje de las chicas y chicos 

vaya más allá de la adquisición de competencias técnicas, fomentando su desarrollo personal y 

orientación académica y profesional, y generando un sentimiento de pertenencia a una comunidad.

Este es el listado completo de las competencias que se trabajan:

•	 Competencias tecnológicas y digitales: programación, diseño e impresión en 3D, diseño de app y 

páginas web, edición fotográfica y de vídeo, electrónica y robótica. 

•	 Competencias para la vida y el empleo: autodesarrollo del talento, resolución de problemas, 

trabajo cooperativo y comunicación interpersonal.

Las dinámicas propuestas en los diferentes módulos se estructuran en 5 etapas:

•	 Etapa 1: Cohesión de grupo.

•	 Etapa 2: Motivaciones personales.

•	 Etapa 3: ¿Qué quiero aprender?

•	 Etapa 4: Soluciones tecnológicas.

•	 Etapa 5: Presentación del proyecto.

Sin embargo, el planteamiento de cada etapa y las pautas para trabajar los módulos se mantienen 

abiertos a todo tipo de adaptaciones relacionadas con el tiempo de dedicación, el formato concreto en 

el que se desarrolla el trabajo colaborativo, el grado de dificultad de las soluciones tecnológicas que se 

aplican, etc., de forma que cada persona dinamizadora pueda adecuarlos a la realidad de su laboratorio 

y su alumnado.

Una buena manera de trabajarlos puede ser, por ejemplo, mostrar un avance de cada módulo al inicio del 

proyecto para que luego cada laber pueda decidir en cuál de ellos desea profundizar.
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Objetivos

Los módulos formativos que se presentan a continuación son una herramienta para trabajar los valores y 

contenidos tecnológicos del proyecto L@bs4Opps. Su objetivo es proporcionar una base sólida que sirva 

para transmitir la filosofía del proyecto a las entidades facilitadoras, así como favorecer la conexión 

entre los distintos laboratorios.

Las actividades y soluciones tecnológicas que proponen son opcionales, flexibles e intercambiables por 

otras. Se sugieren a modo de ejemplos con la finalidad de servir de inspiración para una preparación y 

estructuración coherente de las sesiones, facilitando recursos educativos afines a los objetivos y valores 

de L@bs4Opps.

Recomendaciones adicionales

Con la intención de profundizar un poco más en el trabajo de estos valores y objetivos, se incluye esta 

última sección con algunas recomendaciones adicionales que pueden ser de utilidad para la dinamización 

de los laboratorios por parte de las entidades facilitadoras.

Normas de trabajo del Lab

El propósito de los laboratorios es ofrecer un espacio de aprendizaje libre y flexible a través de la 

tecnología. Para que esto ocurra, es imprescindible que las y los jóvenes participantes entiendan y 

compartan los objetivos y valores del proyecto, por lo que se aconseja iniciar las sesiones comentando 

con el grupo la filosofía del proyecto y tratando de que cada cual comparta sus expectativas sobre el 

mismo.

Además, también se puede proponer a los y las labers que se encarguen de diseñar unas normas de 

trabajo del Lab. Se puede plantear el reto de hacerlo de una manera divertida, elaborando de forma 

conjunta las definiciones de las normas de convivencia para después repasarlas jugando a la famosa 

prueba del «rosco» con el abecedario del programa Pasapalabra. 

Aprendizaje libre y activo

Se aconseja plantear las sesiones proponiendo dinámicas de aprendizaje activo, donde el espacio 

y el mobiliario del Lab, así como su uso y disposición, puedan ser buenos aliados para potenciar las 

interacciones y el trabajo en equipo, y promuevan la horizontalidad en la toma de decisiones y la 

participación real de los y las labers.

https://es.wikipedia.org/wiki/Pasapalabra
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Aspectos en los que incidir

Por otro lado, como se ha comentado, el reto de los equipos facilitadores es fomentar el aprendizaje 

de las y los jóvenes que participan en el Lab más allá de la adquisición de competencias tecnológicas. 

Por este motivo, se recomienda trabajar especialmente estos tres aspectos en todas las sesiones y 

dinámicas:

•	 Cohesión de grupo y habilidades sociales de las personas participantes 

 

Se aconseja incidir especialmente en este aspecto y crear un ambiente de confianza que permita 

a los y las labers empatizar con las compañeras y compañeros, y poder comunicar sus necesida-

des en todo momento. De esta manera tendrán mayor motivación, lo que facilitará el resto de los 

aprendizajes. 

 

Este aspecto es especialmente importante en el arranque del grupo, ya que puede darse la cir-

cunstancia de que los participantes no se conozcan.  

 

También puede ser aconsejable generar dinámicas de análisis de clima de aula, como puede ser 

el sociograma: una herramienta de medida gráfica con la que obtendremos información relevan-

te sobre las relaciones sociales generadas de forma natural dentro de un grupo.

•	 Autoconocimiento y empoderamiento personal 

 

También se recomienda incorporar dinámicas y actividades que conecten a los y las labers con 

sus intereses y promuevan su realización y satisfacción personal, fortaleciendo su autoestima y 

su autoconfianza. 

 

Las dinámicas de autoconocimiento buscarán promover la inteligencia emocional mediante 

ejercicios para conocernos mejor, analizar nuestros roles en diferentes ámbitos de la vida, co-

nocer cómo nos ven el resto de las personas, etc., y todo ello para generar mayor consciencia de 

nuestras fortalezas y oportunidades, y para desarrollar el talento personal y ponernos objetivos 

realistas y adaptados a cada persona. 

•	 Educación para la ciudadanía global 

 

Finalmente, se sugiere priorizar todos aquellos proyectos, recursos, ejemplos, etc. que incidan 

en su educación en valores y que trabajen la tecnología con un enfoque basado en los Derechos 

Humanos, la equidad de género y social y la sostenibilidad ambiental.  

 

Entre estos proyectos, recomendamos algunos de los impulsados desde Ayuda en Acción: 

Gen10s y Activistas Digitales por un mundo sostenible. Asimismo, os proponemos consultar la 

Guía educativa de activismo climático para la ESO generado por el proyecto 1planet4all y que 

contiene propuestas de reflexión y acción para actuar ante la emergencia climática. Y también la 

lectura de nuestra estrategia de Educación para la Ciudadanía Global como marco de referencia 

general.

https://www.dosprofesenapuros.com/blog/5-dinamicas-de-cohesion-grupal/
https://www.youtube.com/watch?v=AoCCEk1kK7c
https://dinamicasgrupales.com.ar/category/dinamicas/autoconocimiento-y-autoestima/
https://apsvalors.wordpress.com/2018/07/16/aps-y-educacion-para-la-justicia-global/
https://www.genios.org/
https://activistasdigitales.ayudaenaccion.org/es
https://ayudaenaccion.org/ong/1planet4all/
https://ayudaenaccion.org/ong/wp-content/uploads/2021/04/Estrategia-de-EpCG-24-noviembre-2020-DEF-v4_compressed.pdf
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Dinámicas de evaluación

Para cerrar esta introducción, vale la pena destacar la importancia que también deberían tener las 

actividades de evaluación y coevaluación de los aprendizajes realizados en el laboratorio.

Estas deberían llevarse a cabo periódicamente, siguiendo dinámicas como la que se propone en la Etapa 

5 del módulo #2, o simplemente introduciendo tareas más sencillas al final de cada sesión o proyecto 

que permitan a los y las labers reflexionar sobre lo que han aprendido y compartir experiencias con las 

compañeras y compañeros.

Esto permitirá a los equipos dinamizadores hacer un seguimiento de la evolución del grupo y ajustar sus 

propuestas en las siguientes sesiones.

 



Módulo #1

Diseño gráfico  
y desarrollo web
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Este módulo introduce a los y las labers a dos de las habilidades digitales más transversales y demanda-

das: el diseño gráfico y el desarrollo web. Además, lo hace con una metodología que fomenta el apren-

dizaje de otras soft skills imprescindibles para el desarrollo profesional como son la comunicación, el 

trabajo en equipo y el crecimiento personal.

Fase Adquisición de competencias

Competencias  

desarrolladas

Técnicas: programación en HTML, gestión de CMS, diseño 

gráfico.

Transversales: organización del trabajo, trabajo en equipo, 

relación interpersonal, innovación.

Tecnología Editores de gráficos rasterizados, sistemas de gestión de 

contenidos para la publicación de webs y blogs, programación 

en HTML.

 

Distribución temporal

ETAPA 1 - Cohesión de grupo 45 minutos

ETAPA 2 - Motivaciones personales 1 hora 

ETAPA 3 - ¿Qué quiero aprender? 30 minutos

ETAPA 4 - Soluciones tecnológicas 4-6 horas

ETAPA 5 - Presentación del proyecto 1,5 horas
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ETAPA 1 
Cohesión de grupo 
Objetivos de la etapa

•	 Fomentar o profundizar en el conocimiento de las  

personas del grupo.  

•	 Crear un ambiente de confianza que permita a  

los y las labers expresarse libremente, compartir  

experiencias y aprender entre pares.

Propuestas de dinámicas

Speed networking

Esta dinámica tiene como objetivo la integración del grupo. Si este no se conoce, se puede plantear como 

una dinámica de entrevistas genéricas:

1. La persona dinamizadora presenta a los y las labers esta práctica habitual del mundo laboral, que 

puede servir para conectar con los compañeros y compañeras de trabajo, establecer alianzas entre 

profesionales, presentar proyectos para encontrar inversores, etc.

2. Se da un tiempo para que los y las labers preparen las preguntas de la entrevista: ¿Qué nuevas 

tecnologías te atraen? ¿Por qué? ¿Tienes alguna experiencia con ellas? ¿Qué quieres aprender en el 

Lab? Si se ve oportuno, puede ser la persona dinamizadora quien las plantee. 

3. Se realiza la sesión de speed networking o entrevistas rápidas, en las que los y las labers se hacen 

las preguntas que han preparado sobre sus conocimientos e intereses tecnológicos. La persona que 

dinamiza marca los tiempos (aprox. 2 minutos por pareja).

4. Para cerrar la dinámica, se propone a los y las labers que reflexionen sobre esta: ¿Qué les ha 

parecido? ¿Para qué ha sido útil? ¿En qué contextos laborales puede ser más interesante?

En el caso de que el grupo se conozca, se puede plantear la misma dinámica, pero centrando las 

preguntas en las temáticas específicas del módulo: ¿Qué sabes de diseño gráfico? ¿Y de desarrollo web? 

¿Qué quieres aprender? ¿Por qué?

Como cierre, también se pueden poner en común las respuestas para empezar a detectar afinidades y 

posibilidades de colaboración.
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ETAPA 2 
Motivaciones personales  
Objetivos de la etapa

•	 Descubrir las motivaciones personales 

 propias y de los demás.  

•	 Buscar personas con las que les motive  

trabajar en equipo.

Propuestas de dinámicas

Brainstorming

Las dinámicas de las etapas 2 y 3 pretenden empoderar a los y las labers para que sean ellos y ellas 
mismos quienes tomen decisiones y organicen el trabajo del módulo.

En este caso, la persona que dinamiza plantea una sesión de brainstorming para definir los proyectos que 
hay que desarrollar partiendo de las motivaciones personales de los y las labers:

1. Para llevarla a cabo, cada laber escribe en un papel un proyecto de diseño gráfico o desarrollo 
web en el que le gustaría trabajar. Por ejemplo: una web sobre moda, un logotipo para una tienda de 
música, etc..

2. Si quien dinamiza lo considera oportuno, puede proponer que estos proyectos tengan una entidad 
colaboradora real. Por ejemplo: el centro donde está alojado el Lab, una asociación del entorno 
cercano que los y las labers puedan visitar, etc.

Asimismo, también puede animarlos a pensar en proyectos con un propósito social. Por ejemplo: la 
imagen de una campaña para fomentar el consumo de proximidad, un póster para promover el uso 
seguro de Internet, etc.

3. Cuando la persona dinamizadora lo indica, cada laber pasa su papel al compañero o compañera de 
al lado, que debe añadir una idea al proyecto del papel que le llega. Por ejemplo: en el caso de la web 
de moda, puede añadir que sea «con una galería de diseños de tattoos». Y en el caso del logo para la 
tienda de música, puede añadir que «servirá para abrir un blog sobre un estilo musical concreto», o 
«para el diseño de un cartel publicitario», etc. Esto se repite varias veces, hasta que cada laber haya 
aportado al menos una idea en todos los proyectos.

Si el número de labers es muy alto, se puede hacer esta actividad en pequeños equipos. 

4. Para terminar, se votan entre todos los proyectos que se quieren realizar y se forman los equipos  

a criterio de la persona que dinamiza. 
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ETAPA 3 
¿Qué quiero aprender?

Objetivos de la etapa

•	 Definir bien los proyectos y establecer las tareas  

concretas que se quieren aprender.  

•	 Organizar el trabajo de los equipos.  

Propuestas de dinámicas

Reunión de producción

Antes de empezar a trabajar con los proyectos, se propone a los y las labers que realicen una reunión de 

producción con su equipo.

La persona dinamizadora explica que el objetivo de este tipo de reuniones es organizar el trabajo. A 

continuación, detalla el funcionamiento de la reunión:

1. Definición del proyecto que hay que desarrollar: partiendo de las ideas recogidas en el 

brainstorming y con ayuda de quien dinamiza, cada equipo debe redefinir su proyecto en función 

de los intereses de los y las labers que lo forman y de las posibilidades reales de ejecución (tiempo, 

materiales, etc.).

En el caso de que se haya propuesto realizar productos para alguna entidad, los y las labers deben 

tener primero una reunión con las personas representantes para recoger el briefing con los objetivos 

y necesidades del proyecto.

2. Listado de tareas que hay que realizar: una vez acotado el proyecto con el equipo (a partir de 

la entrevista con la entidad colaboradora, en el caso de que exista tal entidad), se extrae el listado 

de tareas que hay que realizar. Estas deben ser concretas y hay que especificar los programas y 

herramientas que se necesitan para llevarlas a cabo.

3. Asignación de roles y responsabilidades: finalmente, antes de empezar a trabajar, los equipos 

distribuyen las tareas entre los y las labers que los forman en función de sus conocimientos y 

motivaciones personales.



MÓDULO #1  Diseño gráfico y desarrollo web 

6

ETAPA 4 
Soluciones tecnológicas

Objetivos de la etapa

•	 Diseñar una página web o uno o  

varios elementos gráficos.

Ejemplos de soluciones tecnológicas 

1. Programación en HTML

Se trabaja en el bloc de notas del ordenador, a partir del código fuente de una landing sencilla facilitado 

por la persona dinamizadora, que los y las labers pueden ir guardando en HTML y abriendo en el 

navegador conforme van modificándola.

Quien dinamiza explica las distintas opciones de formato de este tipo de documentos (etiquetas), 

poniendo especial énfasis en cómo insertar imágenes, enlaces y vídeos. 

Se anima a los y las labers a personalizar su página con contenidos propios, que ellos mismos o sus 

compañeros y compañeras de equipo pueden aprender a diseñar en el Lab.

2. Wordpress

Se trabaja con plantillas gratuitas en un dominio y servidor de Wordpress. 

Quien dinamiza comenta las distintas funcionalidades que ofrece la herramienta (personalización de la 

apariencia, menús, páginas, entradas, plugins) y guía a los y las labers en la elección de una plantilla en 

función de los objetivos de su proyecto.

A continuación, les invita a explorar las posibilidades de su tema e ir personalizándolo también con los 

contenidos de su proyecto.

3. Ideas y recursos para el diseño de elementos gráficos

Se repasa con los y las labers qué son y para qué sirven los elementos gráficos que quieren aprender a 

diseñar, ya sean logotipos, cabeceras, carteles, etc. 
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Se les pregunta por las características que debería cumplir cada elemento y se les recomienda que tomen 

nota de las ideas que vayan surgiendo. Se pueden compartir con ellos artículos con consejos, pasos y 

ejemplos para diseñar diferentes elementos:

•	 Cómo crear un logotipo: una guía muy completa con consejos y pasos para diseñar

•	 10 consejos para diseñar un cartel publicitario profesional con Photoshop

Se les recomienda también organizar el trabajo de diseño en dos fases:

•	 Brainstorming de ideas y bocetos a lápiz.

•	 Elaboración de los elementos mediante un programa de diseño gráfico.

Se les puede proponer trabajar con diferentes programas: Gimp, Pixlr Editor, Inkscape, etc., facilitarles 

tutoriales para aprender primero a usarlos y hacer un seguimiento de cómo van elaborando sus diseños.

También les puede resultar útil que les facilitemos enlaces a webs con otros recursos de diseño como, por 

ejemplo:

•	 Canva (plantillas y diseños profesionales personalizables)

•	 Google Fonts (fuentes y tipografías)

•	 Flaticon (iconos)

•	 Freepik (vectores, fotos, etc.)

•	 Unsplash y Pexels (bancos de imágenes)

•	 Otras páginas con recursos de diseño gratuitos

https://rockcontent.com/es/blog/como-crear-un-logotipo/
https://jroscreativo.com/10-consejos-disenar-cartel-publicitario-profesional-photoshop/
https://www.canva.com/
https://fonts.google.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.es/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.40defiebre.com/10-webs-recursos-diseno
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ETAPA 5 
Presentación del proyecto

Objetivos de la etapa

•	 Aprender a comunicar un proyecto por medio  

de una presentación oral. 

•	 Extraer buenas prácticas y necesidades de mejora.

Propuestas de dinámicas

TedxL@bs4Opps

Esta última dinámica sirve para que los y las labers aprendan a realizar una presentación sencilla pero 

efectiva de sus proyectos:

1. Se visualiza una charla Ted que pueda ser interesante para los y las labers por la temática y la 

persona ponente, como puede ser esta: Cuando sabes quién eres, sabes lo que tienes que hacer.

2. Se analiza la charla desde el punto de vista comunicativo: ¿Qué idea nos quiere transmitir? ¿Qué 

elementos utiliza para transmitirlo?

3. Se anima a los y las labers a preparar una presentación sencilla pero efectiva de sus proyectos, a 

partir de una de las estructuras siguientes:

•	 Contar una historia: presentar como una historia los hechos del trabajo que han realizado ayuda 

a atraer y a mantener la atención de los compañeros y compañeras. Pueden hacerlo respondien-

do a estas preguntas: ¿De dónde partieron con su proyecto? ¿Qué contratiempos han encontra-

do por el camino? ¿Cómo los han solucionado? ¿Qué han aprendido gracias a ello? 

•	 Organizar la presentación en 3 puntos claros: centrar su presentación alrededor de 3 ideas 

clave hace que sus compañeros y compañeras recuerden lo más importante que quieren trans-

mitirles. Por ejemplo: ¿Qué objetivo tenían con su proyecto? ¿Cómo lo han logrado? ¿Qué cosas 

podrían mejorar?

Como cierre del módulo, se puede proponer a los y las labers que compartan también sus 

experiencias y aprendizajes individuales con todo el grupo.

Illustrations by Freepik Storyset

https://www.youtube.com/watch?v=DC9pAFnmiWY
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Este módulo se centra en el desarrollo de competencias para la generación de contenidos y realida-

des alternativas que pueden motivar especialmente a los y las labers como son los videojuegos o los 

escenarios y experiencias de realidad aumentada y realidad virtual. Asimismo, propone dinámicas para 

mejorar el conocimiento y la cohesión del grupo, y para favorecer el pensamiento crítico de los y las 

participantes y su creatividad.

Fase Adquisición de competencias

Competencias  

desarrolladas

Técnicas: diseño y programación de videojuegos, creación de 

escenarios de realidad virtual.

Transversales: pensamiento crítico, habilidades comunicati-

vas, creatividad, trabajo colaborativo.

Tecnología Motor de videojuegos Unity (permite trabajar con videojue-

gos y mods listos para utilizarse, y con scripts en C#), herra-

mientas específicas para la creación de escenarios de realidad 

virtual como Paint 3D de Microsoft y CoSpaces Edu (para 

utilizar esta última, se necesita una cuenta Premium). 

 

Distribución temporal

ETAPA 1 - Cohesión de grupo 1 hora

ETAPA 2 - Motivaciones personales 1 hora 

ETAPA 3 - ¿Qué quiero aprender? 45 minutos

ETAPA 4 - Soluciones tecnológicas 3-6 horas

ETAPA 5 - Presentación del proyecto 1 hora

 

https://cospaces.io/edu/pricing.html
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ETAPA 1 
Cohesión de grupo 
Objetivos de la etapa

•	 Fomentar el autoconocimiento  

y promover el intercambio entre el grupo.  

•	 Promover la reflexión y la construcción 

 autónoma de aprendizajes. 

•	 Introducir los principales conceptos relacionados  

con la temática del módulo: storytelling, mecánica,  

progresión, estética, simulación, inmersión, etc.

Propuestas de dinámicas

Jugamos a ser detectives

Empezamos el módulo con un pequeño juego para fomentar el autoconocimento de los y las labers y 

profundizar en la integración del grupo:

1. Cada participante escribe en un trocito de papel 5 cosas que le gusten, incluyendo algún juego, 

videojuego o contenido virtual interactivo que quiera explicar y compartir con los y las demás.

2. Entre la persona dinamizadora y los y las labers que lo deseen, se van leyendo en voz alta los 

trocitos de papel escritos, y se trata de adivinar de quién es cada papelito. 

La idea es que el intercambio transcurra con naturalidad y que el grupo tenga una charla 

desenfadada en un ambiente de confianza, en el que los y las participantes puedan ir presentando 

sus experiencias virtuales y juegos favoritos. Esto permite al grupo ir conociéndose mejor, al mismo 

tiempo que da pie a introducir la temática del módulo.

Una vez terminada la dinámica «Jugamos a ser detectives», la persona dinamizadora animará a los y 

las labers a que reflexionen sobre por qué les gustan los videojuegos y experiencias que han estado 

comentando. Para ello, puede partir de preguntas que le den pie a ir introduciendo los conceptos de 

storytelling, mecánica, progresión, estética, simulación, inmersión, etc.:

•	 ¿Qué es lo que más te atrae de estos juegos y experiencias: la historia, los retos que plantean, su 

dinamismo y escenarios, las sensaciones que provocan...? ¿Los roles de los personajes te parecen 

adecuados? 

•	 ¿Qué crees que te aportan: diversión, conocimiento, desconexión...? 
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•	 ¿Cómo crees que lo consiguen? ¿Qué elementos de los mencionados anteriormente son más 

importantes? ¿Cómo funcionan para llegar a aportar diversión, conocimiento, desconexión...?

Esta primera dinámica y reflexión conjunta servirá para empezar a ver cómo operan los distintos 

elementos que forman parte de un videojuego o escenario de realidad virtual, y al mismo tiempo nos 

ayudará a motivar y promover el desarrollo personal y profesional de los y las labers, favoreciendo la 

comunicación y las relaciones entre ellos.
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ETAPA 2 
Motivaciones personales  
Objetivos de la etapa

•	 Inspirar y motivar a los y las labers en el diseño  

de sus propios videojuegos y contenidos virtuales. 

•	 Fomentar el desarrollo de la creatividad de todos y todas. 

•	 Impulsar y experimentar las ventajas  

del trabajo colaborativo.

Propuestas de dinámicas

Scattergories

Esta etapa está especialmente pensada para despertar la creatividad y la motivación de los y las labers.

En primera instancia, se propone que la persona dinamizadora presente a los usuarios y usuarias del 

Lab ejemplos de desarrollo de videojuegos y experiencias de realidad aumentada sencillos que puedan 

inspirarles para empezar a pensar en sus propios proyectos. 

Alternativamente, si se prefiere, se puede aprovechar esta parte introductoria de la etapa para empezar 

a ver cómo funcionan y qué posibilidades nos brindan los motores de videojuegos y las herramientas 

de creación de realidades virtuales que utilizarán los y las labers para desarrollar sus proyectos, como 

pueden ser Unity y CoSpaces Edu. 

En el caso de optar por esta segunda posibilidad, se aconseja proponer a los chicos y chicas una tarea 

sencilla que puedan realizar en unos 30 minutos, como, por ejemplo, seleccionar un microjuego listo para 

utilizar en Unity y realizar en él algunos cambios sencillos.

A continuación, se formarán los equipos y se llevará a cabo una dinámica de brainstorming muy divertida 

basada en el juego Scattergories que nos permitirá generar una gran cantidad de ideas. Se puede realizar 

individualmente o en equipo, que es lo que se recomienda para propiciar un ambiente más distendido, 

seguir profundizando en las relaciones interpersonales y fomentar el trabajo colaborativo:

1. Cada equipo o persona prepara una hoja de papel con una tabla que contenga las categorías 

propuestas por la persona facilitadora o acordadas por el grupo. Deben estar vinculadas a los 

elementos que necesitamos para crear un videojuego o escenario de realidad virtual: género, 

personajes, escenarios, historia, gameplay, música, etc.

https://itch.io/
https://cospaces.io/edu/ar-vr.html
https://unity.com/es
https://cospaces.io/edu/
https://unity.com/how-to/beginner-video-game-resources
https://unity.com/how-to/beginner-video-game-resources
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2. La persona que dinamiza elige voluntariamente o al azar una letra y da 3-5 minutos para que cada 

equipo o persona anote ideas que empiecen con esa letra para cada categoría. Esta fase se puede 

repetir tantas veces y con tantas letras como se quiera, en función del número de ideas que se vayan 

proponiendo o que necesitemos generar.

3. Para terminar, cada equipo o persona puede comenzar a seleccionar las ideas que le parezcan más 

interesantes para el diseño de sus proyectos.
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ETAPA 3 
¿Qué quiero aprender?

Objetivos de la etapa

•	 Concretar y planificar la creación de un videojuego  

o escenario de realidad virtual. 

•	 Aprender a ordenar visualmente las ideas con la  

técnica del mind map. 

•	 Promover la colaboración entre compañeros  

y compañeras.

Propuestas de dinámicas

Mind map

En esta etapa, se anima a los y las labers a imaginar de forma más concreta el juego, escenario o 

experiencia en el que quieren trabajar. Para ello, la persona que dinamiza puede sugerir a los equipos la 

realización de un mind map.

Los mind maps o mapas mentales son diagramas que se usan para organizar visualmente la información. 

Su organización es jerárquica: parten de un solo concepto en forma de imagen o palabra situado en el 

centro al cual se van asociando otras ideas o conceptos, también en forma de imágenes o palabras. Las 

ideas principales se conectan directamente con el concepto central, y el resto de ellas surgen de estas 

ideas principales. Esto permite establecer un orden entre los diferentes conceptos y estructurar las ideas 

de una forma muy clara y visual, como se puede ver en estos ejemplos de Wikipedia.

La persona que dinamiza puede proponer a los equipos que realicen el mind map con los conceptos 

e ideas básicos de su proyecto a partir de diferentes elementos centrales. Por ejemplo: el objetivo 

principal del juego (completar un puzle, encestar unas pelotas, etc.) o el tema principal de la experiencia 

de realidad virtual (la historia de una calle de nuestra ciudad, la historia de un cuento popular, etc.) que 

queremos desarrollar.

Asimismo, los y las labers pueden crear su mind map con papel y rotuladores o pueden utilizar  

software específico.

Con esta práctica, los chicos y chicas aprenderán a conceptualizar y organizar sus proyectos, 

familiarizándose con una herramienta que puede servirles como hoja de ruta durante su desarrollo.

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Mind_maps_in_English_language
https://thedigitalprojectmanager.com/mind-mapping-software/
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ETAPA 4 
Soluciones tecnológicas

Objetivos de la etapa

•	 Aprender los conceptos básicos para la creación  

de videojuegos o escenarios de realidad virtual. 

•	 Colaborar con los compañeros y compañeras en  

la realización de tareas y proyectos relacionados  

con las soluciones tecnológicas propuestas.

Ejemplos de soluciones tecnológicas 

Existen numerosos recursos para aprender a crear videojuegos y escenarios de realidad aumentada. A 

continuación, presentamos algunas de las opciones más populares entre el público joven y en el ámbito 

educativo:

1. Motor de videojuegos Unity

Ofrece dos posibilidades:

1.1. Creación de videojuegos sin escribir código

Los y las labers que no tengan ninguna experiencia con la escritura de código o que deseen avanzar 

y obtener resultados en poco tiempo pueden descargar la versión gratuita de Unity Editor mediante 

la opción «Usuarios principiantes» de la página de Introducción. Durante el proceso de descarga, 

podrán seleccionar un microjuego listo para usarse, el cual se agregará automáticamente al editor. 

Cuando su microjuego esté abierto, inmediatamente podrán comenzar a hacer algunos cambios 

sencillos en él siguiendo los tutoriales interactivos en el editor, los cuales les ofrecen una guía paso 

a paso para sus primeras tareas creativas en Unity.

Cuando terminen los tutoriales, pueden seguir personalizando su microjuego con esta colección de 

mods, que les permitirán seguir desarrollándolo con diferentes opciones. 

1.2. Creación de videojuegos a partir de scripts simples de C#

C#, que se pronuncia «si sharp», es el lenguaje de programación utilizado en Unity. La plataforma 

ofrece kits de programación y tutoriales para aprender los conceptos básicos de este lenguaje.

https://unity.com/es
https://store.unity.com/download-nuo
https://learn.unity.com/tutorial/beginner-walkthroughs
https://learn.unity.com/tutorial/welcome-to-the-creative-challenges
https://learn.unity.com/tutorial/welcome-to-the-creative-challenges
https://unity3d.com/es/learning-c-sharp-in-unity-for-beginners?_ga=2.254284493.455076700.1609747485-1458639431.1609237313
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Los y las labers que quieran iniciarse en la programación de C#, pueden hacerlo con este kit de 

creadores para programadores principiantes, que les permitirá explorar los conceptos básicos del 

código en el contexto de un videojuego RPG de acción.

Una vez dominados estos conceptos, ya podrán lanzarse a escribir sus primeros scripts de C# 

para crear elementos de juego y mecánicas sencillas, elementos visuales, sistemas de inteligencia 

artificial, etc.

2. Paint 3D de Microsoft

Esta herramienta, que se puede utilizar desde cualquier dispositivo con Windows 10 instalado, permite 

crear y editar de una manera más o menos intuitiva objetos o escenas sencillas en 3D con los que 

después podremos interaccionar. 

Proporciona en stock figuras de personas, animales, formas geométricas, texto y garabatos en 3D. Es 

posible rotar objetos, ajustar la ubicación del objeto 3D en las tres dimensiones, aplicar objetos 2D como 

pegatinas a objetos tridimensionales y aplicar patrones al fondo y a objetos 3D. Hay disponible texto 

tanto en 2D como en 3D. 

Las animaciones pueden guardarse en formatos 2D y 3D, y es posible compartirlas utilizando OneDrive.

Una vez creado el objeto o escena 3D, los y las labers pueden utilizar la vista «realidad mixta» para 

interactuar con ellos a través de la cámara de su equipo, tal y como se explica en este tutorial paso a paso 

para usar Paint 3D y Visor 3D en contextos educativos.

3. CoSpaces Edu

Otra opción para la creación de contenidos de realidad virtual es CoSpaces Edu. Como se indica en 

la introducción de este módulo, para sacar el máximo provecho de esta plataforma, se requiere una 

cuenta Premium. Sin embargo, se trata de una plataforma especialmente pensada para su utilización 

en entornos educativos, con funciones específicas para el rol de profesorado, que permitirán a quien 

dinamice crear clases y tareas asociadas a las mismas.

Con CoSpaces Edu, tanto la persona que dinamiza como los y las labers pueden crear escenarios 3D con 

elementos que contengan información asociada para explorar, así como escenarios donde tienen lugar 

acciones programables por bloques. 

Estas acciones se pueden programar desde el navegador con Blockly. Esta herramienta es muy parecida 

a Scratch y permite la creación y asignación de valores a variables, el control de acciones, la creación 

de funciones para organizar código, el control de una temporización o la ejecución simultánea de varias 

tareas.

https://learn.unity.com/project/creator-kit-beginner-code?_ga=2.223222110.455076700.1609747485-1458639431.1609237313
https://learn.unity.com/project/creator-kit-beginner-code?_ga=2.223222110.455076700.1609747485-1458639431.1609237313
https://educationstore.microsoft.com/es-es/store/details/product/9nblggh5fv99?ocid=msfe_apps_bespin_oo_edu
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
https://www.innobites.com/curso/Microsoft-Paint-3D
https://www.innobites.com/curso/Microsoft-Paint-3D
https://cospaces.io/edu/
https://cospaces.io/edu/pricing.html
https://developers.google.com/blockly
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Hay varias opciones para trabajar con CoSpaces Edu en función de los aprendizajes que se quieran 

priorizar, los proyectos que haya que desarrollar y el tiempo que se les quiera o pueda dedicar:

•	 Se puede trabajar a partir de escenarios creados por la persona dinamizadora en los que los y 

las labers experimenten con el entorno e interactúen con los objetos en 3D para aprender los 

procedimientos básicos de interacción con un entorno de realidad virtual. 

•	 Se pueden generar tareas asociadas a los espacios creados por la persona dinamizadora que 

animen a los chicos y chicas a añadir información a los elementos y programar comportamientos 

e interacciones con objetos. 

•	 Se puede proponer a los y las labers que creen y programen sus propios espacios mediante Bloc-

kly o JavaScript. 

El programa cuenta con una página de recursos para educadores y educadoras, y con un foro con  

toda la información sobre el mismo. Asimismo, el profesor Jesús Arbués ha publicado diferentes  

tutoriales en YouTube: 

•	 General

•	 Sobre Blockly

•	 Sobre JavaScript

https://cospaces.io/edu/resources.html
https://forum.edu.cospaces.io/?_ga=2.98329631.1680636890.1529917096-460447496.1527592980
https://forum.edu.cospaces.io/?_ga=2.98329631.1680636890.1529917096-460447496.1527592980
https://youtu.be/bDu19TUbqxA
https://developers.google.com/blockly
https://www.youtube.com/watch?v=-5z4WFgxy-U&feature=youtu.be
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ETAPA 5 
Presentación del proyecto

Objetivos de la etapa

•	 Aprender los procedimientos básicos de  

interacción con un entorno de realidad virtual.  

•	 Aprender a evaluarse entre pares

Propuestas de dinámicas

L@bs4Opps Games World

Para cerrar este módulo, se propone la celebración de una miniferia de videojuegos y realidad aumentada.

Puede celebrarse únicamente entre labers o se puede animar a los participantes del Lab a invitar también 
a familiares y amigos para que interactúen con sus creaciones.

También puede resultar interesante aprovechar la miniferia para sugerir una evaluación entre pares 
siguiendo estos pasos:

1. Definición de criterios de evaluación 

Antes de nada, deben establecerse los criterios de evaluación que los y las labers deben tener en 
cuenta a la hora de juzgar las creaciones de sus compañeros y compañeras.

Estos criterios pueden ser determinados por quien dinamiza o bien establecerse junto con el grupo.

Se recomienda crear una rúbrica de evaluación, es decir, una tabla con unos criterios precisos, desde 
el más adecuado hasta el considerado insuficiente, acerca de los principales objetivos de aprendizaje 

o tareas que hay que realizar. Por ejemplo:

Interacción Ofrece 

numerosas 

posibilidades de 

interacción con 

el escenario y 

sus elementos.

3 puntos

Permite realizar 

más de una ac-

ción o interac-

tuar con más de 

un elemento.

2 puntos

Permite rea-

lizar al menos 

una acción o 

interactuar con 

al menos un 

elemento.

1 punto

No permite 

realizar ninguna 

acción ni inte-

ractuar con nin-

gún elemento.

0 puntos

https://es.wikipedia.org/wiki/R%C3%BAbrica_(docencia)
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De esta manera, se pueden cuantificar los objetivos o tareas y definir su grado de cumplimiento de 

forma más objetiva. Asimismo, se pueden extraer aspectos concretos que se pueden mejorar tanto 

por parte de los y las participantes como de quien dinamiza.

Finalmente, como se trata de una coevaluación, siempre es interesante dejar un espacio en blanco 

para que los chicos y chicas puedan justificar su puntuación o destaquen los aspectos positivos y 

negativos del trabajo evaluado.

2. Evaluación

Una vez establecidos los criterios, se anima a los y las labers a evaluar a sus compañeros y 

compañeras durante o después de la feria mediante un informe basado en esta rúbrica.

Si se prefiere, se puede organizar esta evaluación de forma anónima.

3. Revisión de las evaluaciones

La persona que dinamiza puede hacer esta revisión por su cuenta o revisar las evaluaciones 

juntamente con todo el grupo, dando a los alumnos y alumnas espacio para comentar sus informes y 

poner en común los aprendizajes y experiencias extraídos de este módulo.

Illustrations by Freepik Storyset



Módulo #3

Impresión 3D



MÓDULO #3  Impresión 3D

2

Este módulo propone el desarrollo de un proyecto de SocialTEC que permite a los y las labers aprender 

a conceptualizar un producto, a diseñarlo y a imprimirlo en 3D, haciendo un servicio a la comunidad. 

Con el desarrollo de este proyecto de aprendizaje-servicio, se trabajan también competencias transver-

sales como la innovación o la investigación de mercado y se fomentan valores relacionados con la justicia 

global y ambiental.

Fase Desarrollo de proyectos SocialTEC

Competencias  

desarrolladas

Técnicas: desarrollo de producto, diseño e impresión de 

objetos 3D.

Transversales: pensamiento crítico, debate social,  

benchmarking, innovación, cooperación, comunicación.

Tecnología •	 FreeCAD

•	 SLIC3R

•	 Impresora 3D

 

Distribución temporal

ETAPA 1 - Cohesión de grupo 30 minutos

ETAPA 2 - Motivaciones personales 1 hora 

ETAPA 3 - ¿Qué quiero aprender? 1,5 horas

ETAPA 4 - Soluciones tecnológicas 2-4 horas

ETAPA 5 - Presentación del proyecto 1 hora
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ETAPA 1 
Cohesión de grupo 
Objetivos de la etapa

•	 Introducir el debate social entre los y las labers. 

•	 Promover la reflexión personal y el autoconocimiento. 

•	 Impulsar la comunicación, la integración  

y la confianza entre los chicos y chicas.

Propuestas de dinámicas

Bingo social

Se propone iniciar el módulo con una dinámica gamificada que anima a los y las labers a seguir 

compartiendo y conociéndose, al mismo tiempo que permite introducir temas de debate sobre distintos 

problemas sociales:

1. Se reparten unos cartones de bingo que, en lugar de números, contienen preguntas relacionadas 

con temas sociales como, por ejemplo:

a. ¿Quién sigue las noticias sobre las personas refugiadas que llegan a Europa?

b. ¿Quién cree que hay que mejorar el trato que se da en nuestra sociedad a las  

personas mayores?, etc.

Los puede elaborar la persona que dinamiza por su cuenta o hacerlo junto con el grupo.

2. Una vez que cada laber tiene su cartón, la persona dinamizadora da inicio al juego y empieza a 

leer las preguntas de los cartones al azar. Las personas que tienen en su cartón la pregunta que 

quien dinamiza ha leído, deben conversar con el grupo para encontrar el nombre de la persona con 

la que pueden contestar esa pregunta. El objetivo es contestar todas las preguntas del cartón con el 

nombre de un compañero o compañera, sin repetir ningún nombre.

3. El primero que consiga rellenar todas las preguntas debe gritar «¡Bingo!» y revisar con el grupo 

que esté todo correcto. 

Para hacerlo más ameno, se puede reconocer también al primero que complete una línea, como en el 

bingo original.

Teniendo en cuenta los objetivos del juego, se recomienda a la persona dinamizadora guiar a los y 

las labers para que piensen previamente qué preguntas resuenan más con ellos y creen que sus 

compañeros y compañeras pueden responder con sus nombres.
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ETAPA 2 
Motivaciones personales  
Objetivos de la etapa

•	 Debatir abiertamente sobre los problemas sociales que más preocupan  

a los y las participantes del Lab, promoviendo su educación en valores. 

•	 Fomentar el pensamiento crítico y las habilidades  

comunicativas de los y las labers. 

•	 Conocer ejemplos de impresión 3D  

con finalidades sociales.

Propuestas de dinámicas

Foro de debate

En esta etapa queremos profundizar en los temas sociales que más preocupan a los y las labers e 
inspirarlos para que empiecen a pensar en sus proyectos SocialTEC de impresión 3D.

Para ello, se sugiere organizar un foro de debate y animar a los y las participantes del Lab a conversar en 
torno a algunos de los temas surgidos a raíz del bingo social. 

La persona dinamizadora puede pedir a cada una de las personas nombradas en el cartón del ganador 
o ganadora que cuente un poco más sobre el tema con el que ha sido relacionado o relacionada, e ir 
guiando y animando el debate con preguntas como:

•	 ¿Qué te llama especialmente la atención sobre este tema?
•	 ¿Hay otros compañeros o compañeras a quienes les preocupe este mismo problema?
•	 ¿Cuáles creéis que son los principales retos que plantea?
•	 ¿A alguien se le ocurre alguna solución para ellos?

A partir de este debate, la persona dinamizadora podrá introducir el concepto de aprendizaje-servicio y 
presentar esta nueva fase de la participación de los chicos y chicas en el Lab, centrada en el desarrollo de 
proyectos SocialTEC. 

Ejemplos de otros proyectos SocialTEC de impresión 3D

A continuación, quien dinamiza dará a conocer diferentes ejemplos de proyectos sociales en el campo de 
la impresión 3D como pueden ser:

•	 Chemobox: proyecto solidario al que ya se han unido muchas personas e instituciones españolas 

para imprimir de forma desinteresada cajas de quimioterapia para niños y niñas enfermos.

https://www.aprendizajeservicio.net/que-es-el-aps/
https://www.antena3.com/liopardo/sniff/chemobox-cajas-quimioterapia-superheroes-ninos-enfermos-creadas-impresoras_201804265ae1b07f0cf2ade571701a79.html
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•	 Ayúdame 3D: ONG con la que colaboran también muchas personas y centros educativos de 

nuestro país para ofrecer brazos impresos en 3D a personas que han sufrido alguna amputación 

en las extremidades superiores. 

•	 Ajedrez sin fronteras: entidad sin ánimo de lucro que difunde el ajedrez entre las poblaciones 

más desfavorecidas, y con la que colaboran también varios colegios y colectivos diseñando e im-

primiendo piezas de ajedrez para poder mandar juegos completos a los campos de refugiados 

de Lesbos en Grecia y Tinduf en Argelia. 

Elección de proyectos y formación de los equipos

Una vez que los y las labers han visto las posibilidades sociales de la impresión 3D, es el momento de 

animarlos a pensar en su propio proyecto SocialTEC en este ámbito.

Se recomienda trabajar este proyecto en parejas o pequeños equipos para fomentar la cooperación 

entre los y las labers, pero también puede hacerse de manera individual si la persona dinamizadora lo 

considera oportuno. Por otro lado, existe la posibilidad de que todas las personas participantes del Lab 

diseñen e impriman el mismo objeto, pero también puede ser que se prefiera trabajar en diferentes 

objetos para cada pareja o equipo.

Asimismo, la persona dinamizadora puede animar a los y las labers a sumarse a un proyecto social de 

impresión 3D ya existente, como cualquiera de los presentados anteriormente, o puede sugerir al grupo 

la creación de su propio proyecto con una finalidad social más afín a sus convicciones e intereses o más 

próxima a su entorno inmediato. 

La ventaja de sumarse a un proyecto ya existente es que quizás se puedan aprovechar diseños 3D e 

instrucciones de otras personas e instituciones participantes, lo que simplificará esta parte del trabajo. 

En cambio, la parte positiva de trabajar en un proyecto propio es que fomenta la creatividad de los 

chicos y chicas, y puede aumentar su motivación por el hecho de centrarse en un tema de su interés o 

incluso de ser aplicable a un contexto real más cercano.

https://ayudame3d.org/
http://ajedrezsinfronteras.com/
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ETAPA 3 
¿Qué quiero aprender?

Objetivos de la etapa

•	 Conceptualizar el objeto 3D que se va a desarrollar. 

•	 Aprender a trabajar a partir de un briefing de cliente  

y a realizar un benchmarking o estudio de la competencia,  

adquiriendo así competencias profesionales transversales. 

•	 Promover la creatividad e innovación de los y las labers,  

así como el trabajo en equipo y el ejercicio de sus  

habilidades comunicativas.

Propuestas de dinámicas

Briefing y benchmarking

Las actividades de esta etapa están pensadas para que los y las labers conceptualicen el objeto que 

van a diseñar e imprimir en tres dimensiones de forma estratégica. En el caso de que vayan a sumarse 

a un proyecto social de impresión 3D ya en marcha, como los mencionados anteriormente, se pueden 

aprovechar las dinámicas que proponemos para ver qué funciona y qué se podría mejorar del objeto en el 

que se centra el proyecto elegido, o se puede pasar directamente a la siguiente etapa.

Si los chicos y chicas van a trabajar en un proyecto SocialTEC propio y a desarrollar sus propios objetos 3D, 

pueden empezar a definir cómo serán a partir de un briefing y un benchmarking profesional, de forma que al 

mismo tiempo aprendan a trabajar a partir de estas prácticas, muy extendidas en el mundo laboral.

Briefing

Hace referencia tanto al informe como a la reunión que se realiza para recabar toda la información que 

hay que tener en cuenta antes de desarrollar un proyecto, especialmente si el proyecto lo desarrolla una 

agencia para un cliente.

Se propone llevar a cabo ambas cosas: los y las labers (todo el grupo o por equipos o parejas, 

dependiendo de cómo vayan a trabajar este módulo) se reúnen y, durante la reunión, toman notas de las 

ideas más importantes que surjan, intentando contestar a estas preguntas:

•	 ¿Qué problema social queremos contribuir a resolver?

•	 ¿Quiénes son las personas que se ven afectadas por dicho problema?

•	 ¿Cuáles son sus necesidades?
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•	 ¿Qué queremos conseguir con nuestro proyecto?

•	 ¿Qué otras cosas debemos tener en cuenta a la hora de conceptualizar nuestro objeto 3D? Valo-

res que debe respetar, limitaciones materiales o técnicas, etc.

Si el proyecto tiene un destinatario real del entorno de los y las labers, puede ser buena idea organizar 

esta reunión como una entrevista con el «cliente».

Una vez que se tengan claras las respuestas a estas preguntas, ya se puede decidir qué objeto se va a 

desarrollar y empezar a definir cómo se quiere que sea.

Benchmarking

Es el proceso que se sigue para evaluar comparativamente productos, servicios y procesos de trabajo en 

las empresas, entidades e instituciones. 

Una vez que tengan claro el briefing y hayan decidido qué objeto 3D van a diseñar e imprimir, se puede 

animar a los y las labers a realizar también un análisis de los objetos similares que ya se fabrican en el 

mundo. Este análisis o benchmarking les ayudará a concretar cómo quieren que sea su producto antes de 

ponerse a diseñarlo. 

Para ello, se les puede proponer investigar por Internet y elaborar una tabla donde anoten las 

características principales de 4 o 5 objetos similares. Pueden elaborar una tabla parecida a esta, de 

manera que en cada hilera se responda a una pregunta clave sobre el objeto:

Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3 Objeto 4

¿Qué objeto es? 
Pega su imagen.

¿Quién lo fabri-
ca? Incluye el 
enlace a la web 
donde lo has 
encontrado.

¿Qué precio 
tiene? Solo en 
caso de que se 
venda.

¿Para quién es? 
Define el tipo 
de personas que 
lo utilizan: edad, 
género, etc.
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¿Para qué sirve? 
¿A quién bene-
ficia su uso?

¿De qué ma-
teriales está 
hecho?

¿Qué forma 
tiene?

¿Qué te parece 
que es lo mejor 
y lo peor de 
este objeto? 
Indica cuáles de 
las anteriores 
características 
te parecen más 
y menos acer-
tadas. Justifica 
por qué.

 
La información analizada y recopilada en este proceso les será de gran ayuda para acabar de definir y 

mejorar las características de su propio objeto antes de empezar a crearlo.
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ETAPA 4 
Soluciones tecnológicas

Objetivos de la etapa

•	 Conocer el funcionamiento y la historia de la impresión 3D,  

los usos a los que se destina actualmente, etc. 

•	 Aprender a diseñar objetos en tres dimensiones. 

•	 Dominar el proceso de laminado para imprimir en 3D. 

•	 Cooperar con los compañeros y compañeras en la creación de objetos 3D.

Ejemplos de soluciones tecnológicas 

Existen numerosos recursos para aprender a crear videojuegos y escenarios de realidad aumentada. A 

continuación, presentamos algunas de las opciones más populares entre el público joven y en el ámbito 

educativo:

FreeCAD

FreeCAD es una herramienta de diseño asistido por ordenador en tres dimensiones. Se recomienda 

trabajar con ella porque es una aplicación de libre uso que funciona en varias plataformas (Linux, Mac y 

Windows).

Además, hay disponibles mucha información y tutoriales online para aprender a manejarla:

•	 Documentación oficial

•	 Tutoriales y videotutoriales de diseño de piezas

Se propone empezar con ejercicios sencillos para aprender el funcionamiento del programa e ir 

aumentando la dificultad de las tareas hasta que los y las labers sean capaces de diseñar el objeto  

que se han propuesto:

1. En primer lugar, se puede animar a los y las labers a diseñar figuras geométricas simples como 

cubos, conos, esferas, cilindros, etc.

2. A continuación, se les piden figuras más complejas, partiendo de una imagen de muestra con sus 

instrucciones correspondientes. Habría que indicarles de qué figuras geométricas deben partir, qué 

dimensiones deben tener, si las tienen que desplazar, cortar, redondear, colorear, etc.

https://www.freecadweb.org/?lang=es_ES
https://wiki.freecadweb.org/Getting_started/es
http://www.iearobotics.com/wiki/index.php?title=Dise%C3%B1o_de_piezas_con_Freecad
https://www.youtube.com/c/JuanGonzalezGomez/featured
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3. El tercer paso puede ser hacer un dibujo en 2D, plano, con las funcionalidades de Part Design, y 

luego darle volumen. A partir de ahí, también se puede probar a añadir más dibujos con volumen a la 

figura 3D inicial e incorporar vaciados.

4. A estas alturas, los y las labers ya estarán a punto para aprender a crear repeticiones y diseñar el 

objeto de su proyecto SocialTEC.

Una vez que lo tengan diseñado, deberán exportarlo en formato STL y abrirlo con el programa que 

prepare la pieza para imprimirla.

SLIC3R

SLIC3R es uno de estos programas, también de uso libre. Con él, los y las participantes del Lab pueden 

laminar sus diseños 3D y generar el fichero .gcode que permitirá imprimirlos en tres dimensiones. 

El proceso de laminado es muy importante para poder ajustar la impresión a nuestras necesidades y 

requiere varias tareas de configuración, por lo que se recomienda que la persona dinamizadora pueda ir 

guiando a los y las labers paso a paso.

También puede ser una buena idea probar primero a realizar este proceso con una pieza sencilla 

juntamente con todo el grupo.

En caso de que los chicos y chicas vayan a realizar esta configuración por su cuenta, la persona 

dinamizadora puede facilitarles este videotutorial o esta guía completa del programa para que tengan 

acceso a toda la información en cualquier momento.

Antes de pasar a la impresión de la pieza, o mientras esta se imprime, se recomienda comentar con los y 

las labers qué es y cómo funciona la impresión 3D a partir de preguntas como:

•	 ¿En qué año se inventó? 

•	 ¿Cómo se crea el objeto tridimensional?

•	 ¿Qué materiales se usan?

•	 ¿Para qué se usa?

https://slic3r.org/
https://www.youtube.com/watch?v=tlv_MOkPG54
http://imprimalia3d.com/recursosimpresion3d/gu-configuraci-n-par-metros-slic3r
https://es.wikipedia.org/wiki/Impresi%C3%B3n_3D
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ETAPA 5 
Presentación del proyecto

Objetivos de la etapa

Aprender a presentar un producto.

Desarrollar las habilidades comunicativas y la  

capacidad de hablar en público de los y las labers.

Fortalecer su motivación y su autoestima.

Propuestas de dinámicas

Para cerrar el módulo, se propone a los y las labers presentar su objeto al resto del grupo o incluso al 

«cliente» para el que lo hemos desarrollado.

Para ello, la persona dinamizadora puede animarlos a ordenar las ideas de forma coherente a partir de 

estas 3 fases fundamentales:

1. La filosofía

Lo primero que deben mencionar para seducir a la audiencia es la filosofía que hay detrás de su 

objeto. ¿Por qué lo han desarrollado? ¿Cuáles son los valores de su proyecto?

De esta forma, no dan todavía detalles sobre el objeto, pero ya van despertando el interés y creando 

expectativas en los compañeros y compañeras o en el «cliente».

2. Las características y los beneficios

En esta segunda fase ya pueden presentar el objeto, pero deben hacerlo centrándose en sus 

características y beneficios en relación con las necesidades de su destinatario. 

¿Para qué sirve? ¿Qué problema resuelve? ¿Cómo lo consigue? Responder a estas preguntas les 

permitirá convencer a su público.
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3. La concreción

Ahora que ya tienen a la audiencia convencida de la idoneidad de su objeto, solo les falta acabar de 

concretar los detalles del proyecto: ¿Forma parte de una iniciativa existente? ¿Cuándo y cómo se 

entregará a sus destinatarios y destinatarias? ¿Qué impacto tendrá? ¿Se hará algún tipo de seguimiento 

del impacto que pueda producir?

Esta estructura de presentación permite ir de lo más genérico a lo más específico para ir convenciendo al 

público poco a poco, y es muy útil para presentar cualquier tipo de proyecto a un cliente.

Para finalizar con la última etapa de este módulo, la persona dinamizadora puede animar a los y las labers a 

compartir sus impresiones sobre la experiencia.

Illustrations by Freepik Storyset
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En este módulo, se anima a los y las labers a desarrollar una aplicación móvil en el 
marco de un proyecto SocialTEC. Su objetivo es que tomen conciencia de los proble-
mas sociales de su entorno más próximo, al mismo tiempo que aprenden a trabajar de 
forma cooperativa con un programa como App Inventor y descubren las posibilidades 
que les ofrece la tecnología para contribuir a la transformación social.

Fase Desarrollo de proyectos SocialTEC

Competencias  

desarrolladas

Técnicas: desarrollo y testeo de aplicaciones móviles. 

Transversales: construcción autónoma del conocimiento, 

creatividad e innovación, prototipado de aplicaciones, trabajo 

en equipo, evaluación y análisis de resultados.

Tecnología App Inventor

 

Distribución temporal

ETAPA 1 - Cohesión de grupo 30 minutos

ETAPA 2 - Motivaciones personales 1 hora 

ETAPA 3 - ¿Qué quiero aprender? 1 horas

ETAPA 4 - Soluciones tecnológicas 4-8 horas

ETAPA 5 - Presentación del proyecto 1 hora
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ETAPA 1 
Cohesión de grupo 
Objetivos de la etapa

•	 Fomentar el pensamiento crítico y la reflexión en torno  

al uso de las aplicaciones móviles y las nuevas tecnologías. 

•	 Impulsar la cohesión del grupo. 

•	 Promover las habilidades comunicativas y  

de relación social de los y las labers.

Propuestas de dinámicas

Foro de debate

Se propone abrir el módulo con un foro de debate en torno a las aplicaciones móviles que los y las labers 

tienen descargadas en su dispositivo móvil o, en caso de no tener móvil, de las que conocen que se usan 

en el entorno educativo, de pares o familiar. La finalidad de este debate es reflexionar sobre las ventajas 

e inconvenientes de estas aplicaciones para empezar a ver cómo usarlas para fines sociales. 

La persona dinamizadora debe asegurarse de que todo el mundo participa y el debate sirve también 

para cohesionar el grupo y para que los y las labers utilicen el pensamiento crítico y sus habilidades 

comunicativas para cuestionar y compartir sus hábitos e inquietudes en relación con estas aplicaciones. 

Para hacerlo, se puede iniciar e ir animando el debate con las siguientes preguntas:

•	 ¿Qué aplicaciones utilizan más a menudo? ¿Cuándo las utilizan?

•	 ¿Qué les gusta de ellas? ¿Qué no les gusta?

•	 ¿Cómo les hacen sentir?

•	 ¿Cuánto tiempo las usan?

•	 ¿Creen que tienen algún peligro?

•	 ¿Cómo creen que se diseñan? ¿Cuál creen que es realmente su objetivo?

•	 ¿Conocen alguna aplicación que sirva para mejorar aspectos de la vida de  

las personas o de la sociedad?

•	 ¿Qué aplicaciones se podrían inventar para solucionar algunos de los problemas  

sociales de su entorno?

Será importante que los chicos y chicas tomen notas de las ideas surgidas durante el debate para poder 

seguir trabajando con ellas en las siguientes etapas. El debate es el primer paso de la dinámica de trabajo 

que vamos a introducir a continuación. 
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Design Thinking

Para ayudar a los y las labers a desarrollar las dos últimas preguntas, la persona dinamizadora puede 

compartir algunos ejemplos de aplicaciones con fines sociales, así como proponerles problemas 

sociales cercanos al grupo, como pueden ser problemas concretos de su comunidad o problemas más 

generales, a partir de vídeos o noticias como estos:

•	 Adicción a las pantallas 

•	 Crisis climática

•	 Acoso escolar

El objetivo es que los y las participantes del Lab tomen conciencia de estos problemas y piensen en 

soluciones tecnológicas para contribuir a su resolución. 

Llegados a este punto, la persona dinamizadora puede aprovechar para explicar que en este módulo 

se sigue un proceso basado en el Design Thinking, que es la forma de trabajar de los diseñadores y 

diseñadoras profesionales, y que consiste en seguir estos 5 pasos:

•	 Empatizar: conocer una problemática sensible para un grupo de personas, como han estado 

haciendo hasta ahora.

•	 Definir: identificar un problema que se ha detectado en la fase de empatizar.

•	 Idear: generar las ideas que pueden solucionar el problema identificado y seleccionar una de 

ellas para prototipar.

•	 Prototipar: crear artefactos físicos que nos permitan hacer palpable esta idea para poder mos-

trarla a las personas usuarias.

•	 Probar: interactuar con el prototipo que se ha desarrollado.

https://www.isdi.education/es/isdigital-now/blog/tecnologia/apps-de-ayuda-social-que-debes-empezar-conocer
https://www.elperiodico.com/es/sociedad/20200611/jovenes-adiccion-tecnologias-movil-juego-7995738
https://www.sostenibilidad.com/desarrollo-sostenible/sociedad-consumo-impacto-ambiental-planeta/
https://www.youtube.com/watch?v=ovja5uA1JZg&feature=emb_title
https://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_de_dise%C3%B1o
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ETAPA 2 
Motivaciones personales  
Objetivos de la etapa

•	 Empezar a pensar en la aplicación que se quiere desarrollar. 

•	 Aprender una de las técnicas de lluvia de ideas en equipo  

más utilizadas en el mundo laboral para mejorar productos  

o servicios, denominada SCAMPER. 

•	 Fomentar la creatividad e innovación de los  

y las participantes en el Lab.

Propuestas de dinámicas

Técnica SCAMPER

En esta etapa, se retoman las ideas y problemas comentados en el debate de la etapa anterior y se 

empieza a pensar en la aplicación móvil que se quiere desarrollar.

Para ello, se forman las parejas o equipos con los que se vaya a trabajar durante el resto del módulo y se 

realiza una lluvia de ideas cooperativa con la técnica SCAMPER, una de las más utilizadas en el mundo 

empresarial para desarrollar y mejorar productos y servicios.

Si alguna pareja o equipo ya tiene una idea más o menos clara de la aplicación que quiere desarrollar, 

puede realizar esta técnica partiendo de esa idea. Para las parejas o equipos que todavía no sepan por 

dónde empezar, se propone partir de alguna de las soluciones tecnológicas propuestas en el debate 

o incluso de aplicaciones que los y las labers ya utilizan y conocen, teniendo en mente alguno de los 

problemas identificados en la etapa anterior. 

La técnica SCAMPER tiene como objetivo optimizar el producto o servicio analizado a través de una serie 

de preguntas, ya que SCAMPER es el acrónimo de Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Proponer, 

Eliminar y Reorganizar/revertir. La persona dinamizadora debe guiar a las parejas o equipos para que 

vayan respondiendo a estas preguntas en relación con la idea o aplicación que hayan elegido optimizar:

S = Sustituir: ¿Se puede sustituir algún elemento por otro? Por ejemplo, el tipo de información o 

archivos que se comparten, algún botón, etc. 

C = Combinar: ¿Se puede combinar con funciones de otras app? 

A = Adaptar: ¿Se puede copiar otra cosa que no sea una app adaptándola al formato móvil?  

¿Qué hay parecido a esto? 
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M = Modificar o magnificar: ¿Se puede modificar o magnificar alguno de sus rasgos fundamentales? 

P = Proponer otros usos: ¿Se puede utilizar para otra cosa? 

E = Eliminar: ¿Qué componentes o rasgos se pueden eliminar? 

R = Reordenar o revertir: ¿Qué elementos, componentes o rasgos se pueden reordenar o revertir?

Como se ha mencionado, la técnica SCAMPER es una técnica de lluvia de ideas. Responder a estas 

preguntas ayudará a generar propuestas muy diversas, y da igual si algunas no son prácticas o no 

encajan. Lo importante es acumular tantas ideas como sea posible para que, en la próxima etapa, 

cuando definamos y realicemos el prototipo de nuestra aplicación, podamos elegir las que mejor vayan a 

funcionar.
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ETAPA 3 
¿Qué quiero aprender?

Objetivos de la etapa

•	 Aprender a prototipar aplicaciones. 

•	 Definir los requisitos de la aplicación móvil  

que se quiere crear. 

•	 Aprender a desarrollar proyectos creativos  

de forma cooperativa.

Propuestas de dinámicas

Prototipado de aplicaciones

En esta etapa, se sigue un proceso de prototipado de aplicaciones propio del Design Thinking para 

concretar y estructurar la aplicación móvil que se quiere desarrollar.

En primer lugar, la persona dinamizadora introduce el concepto de requisito y pide a los y las labers que 

describan qué se necesita para crear su aplicación. La idea es que cada pareja o equipo haga una lista 

suficientemente específica para poder implementar su app. La persona dinamizadora puede ayudarles 

haciéndoles preguntas como:

•	 ¿Qué tiene que haber en la pantalla inicial?

•	 ¿Para qué sirven los botones? ¿A qué otras pantallas deben llevar?

•	 ¿Qué hay en esas otras pantallas? 

A continuación, se explica qué es un prototipo. Se puede preguntar a los chicos y chicas si lo saben, para 

qué creen que sirve y cómo se imaginan que se prototipa un edificio, un coche o una aplicación. A partir 

de sus respuestas, se describen las diferentes fases de desarrollo del prototipo de una app:

1. Prototipo en papel: se realiza en un tamaño de medio folio para que se puedan ver bien las 

características y se emplean recortes para hacer elementos que «flotan» o se muestran sobre otros. 

Debe reflejar el funcionamiento completo de la aplicación final, como se puede ver en este ejemplo 

de prototipo en papel de la app de Marca.

2. Mockup: se emplean herramientas que aproximan aún más a la experiencia de usar una aplicación, 

como lo que están haciendo con App Inventor, o como las herramientas gratuitas FluidUI o Invision.

3. Prototipo final: se crea con herramientas profesionales como Android Studio para realizar 

aplicaciones de Android o XCode para iPhone.

https://es.wikipedia.org/wiki/Requisito_(sistemas)
https://es.wikipedia.org/wiki/Prototipo
https://www.youtube.com/watch?v=aHU-Vg3C6Aw
https://www.youtube.com/watch?v=aHU-Vg3C6Aw
https://www.fluidui.com/
https://www.invisionapp.com/cloud/prototype
https://developer.android.com/studio?hl=es
https://developer.apple.com/xcode/
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Para empezar el prototipado, se anima a las parejas o equipos de labers a que realicen un prototipo en 

papel de su aplicación. Una vez que lo tengan listo, deben utilizarlo para probar su aplicación. Una de 

las personas del equipo hace de ordenador y cambia las pantallas que se muestran, y las otras personas 

comprueban que el funcionamiento de la aplicación responde a las necesidades de los usuarios y 

usuarias. De no ser así, se rediseña la aplicación en el papel y se vuelve a probar con el prototipo hasta 

que se consiga un funcionamiento óptimo.

Si se quiere profundizar en el proceso de prototipado, antes de empezar con la lista de requisitos, se 

puede ayudar a los y las labers a definir la persona que usará la aplicación. Este es un paso que también 

aporta información muy interesante y que los diseñadores y diseñadoras de aplicaciones profesionales 

suelen trabajar previamente a la realización del prototipo. Una manera sencilla de elaborar esta 

definición puede ser respondiendo a las siguientes preguntas:

•	 ¿Cómo se llama?

•	 ¿Qué edad tiene?

•	 ¿A qué se dedica? ¿Cuál es su profesión?

•	 ¿Qué actividades realiza habitualmente?

•	 ¿Qué problemas encuentra?

•	 ¿Qué otras características cabe destacar?

Este paso también puede ser muy útil en caso de que se quiera trabajar el módulo partiendo de una 

problemática social cercana a los y las labers, y relacionada con alguna entidad que ellos puedan visitar.
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ETAPA 4 
Soluciones tecnológicas

Objetivos de la etapa

•	 Aprender los conceptos y el funcionamiento básico de  

un software de programación de aplicaciones. 

•	 Conocer el proceso que hay que seguir para desarrollar  

una aplicación con App Inventor. 

•	 Ejercitar el pensamiento lógico-analítico y la creatividad de los y las labers. 

•	 Promover sus habilidades de colaboración y trabajo en equipo.

Ejemplos de soluciones tecnológicas 

App Inventor

App Inventor es un entorno de desarrollo de software creado por Google en colaboración con el MIT 

(Instituto Tecnológico de Massachusetts) que permite crear aplicaciones para cualquier teléfono con 

sistema operativo Android.

Se recomienda que los y las labers trabajen en este entorno de programación con teléfonos móviles. Para 

poder acceder a él, se requiere una cuenta de Gmail. Se sugiere que cada pareja o equipo cree una para la 

ocasión. 

Una vez que los chicos y chicas estén dentro del entorno, quien dinamiza puede guiar su aprendizaje 

siguiendo estos pasos:

1. Se introduce el concepto de evento y se propone a los y las participantes del Lab que prueben a 

crear algún evento sencillo, como, por ejemplo, arrastrar un objeto.

2. Se explica qué son y cómo podemos modificar las disposiciones o paneles que situamos en la 

pantalla del menú de diseño de la aplicación para decirle dónde están los elementos. Se anima a 

los chicos y chicas a programar una app muy simple, como puede ser un reproductor de vídeo, para 

practicar con las disposiciones.

3. Se explica qué son y cómo se programan las condiciones, y se sugiere que cada equipo o pareja 

cree y programe una pequeña aplicación que les permita trabajarlas; por ejemplo, un sencillo 

formulario de introducción de datos con un par de requisitos obligatorios para acceder a la siguiente 

pantalla.

https://appinventor.mit.edu/
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4. Se anima a las parejas o equipos a empezar el desarrollo de la aplicación en App Inventor 

basándose en su prototipo. Se les sugiere que empiecen por el diseño y, una vez que hayan 

comprobado que funciona en el móvil, procedan a la programación por bloques.

En el caso de que los y las labers no tengan ninguna experiencia en programación, es recomendable que 

este proceso de aprendizaje paso a paso pueda ir combinado con las dinámicas anteriores, de forma 

que todas las sesiones dedicadas al desarrollo de este proyecto SocialTEC incluyan una parte de trabajo 

de conceptualización y una parte más práctica de programación, para que puedan ir asimilando poco a 

poco los conceptos y funcionalidades implicados en esta tarea. 
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ETAPA 5 
Presentación del proyecto

Objetivos de la etapa

•	 Comprender la importancia de la fase de testeo  

en el desarrollo de aplicaciones. 

•	 Colaborar con los compañeros y compañeras para mejorar  

sus proyectos dando opiniones de forma respetuosa. 

•	 Saber dar y aceptar las críticas constructivas  

y utilizarlas para aprender y mejorar. 

•	 Reflexionar acerca de los resultados obtenidos con el proyecto y extraer aprendizajes tanto de los 

éxitos como de los fracasos. 

•	 Motivar a los y las labers a seguir desarrollando sus proyectos con métodos y técnicas profesionales.

Propuestas de dinámicas

Testeo de aplicaciones

En esta última etapa del módulo, se introduce otro concepto clave relacionado con el desarrollo de 

aplicaciones móviles: el testeo.

La persona dinamizadora explica a los y las labers que, una vez que tengan lista su app, necesitarán 

comprobar que no se producen errores y que su funcionamiento responde realmente a las necesidades 

de las personas que van a usarlas. Debe transmitirles que esta fase es muy importante en el proceso de 

desarrollo de una aplicación porque permite evitar fallos inesperados y opiniones negativas en la tienda 

de aplicaciones.

Si lo considera oportuno, también puede contarles cómo funciona el proceso de testeo en un entorno 

profesional, mencionando que existen diferentes tipos de análisis y pruebas, así como numerosas 

herramientas para probar aplicaciones y hacer tanto test automáticos como pruebas con usuarios y 

usuarias reales. 

En este contexto, se propone que los equipos se centren en hacer un test de usabilidad con los 

compañeros y compañeras del Lab. Este test les permitirá ver si surge algún problema cuando las 

personas interactúan con su aplicación. Para llevarlo a cabo, se les invitará a seguir estos pasos: 

http://matrproject.com/blog/es/2019/12/04/guia-para-hacer-una-prueba-de-app-movil-paso-a-paso-para-testear-tu-app/
https://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
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1. Preparación del test: 

En primer lugar, los equipos deben acordar cómo funcionará exactamente su test. Para ello, se 

recomienda que designen a una persona que lo lidere. Las otras personas del equipo observarán y 

tomarán notas de los problemas que aparezcan.

Otra tarea de la fase de preparación será establecer el objetivo del test (puede ser probar toda la app 

o solo algunas partes, si, por ejemplo, no está terminada) y definir las pruebas concretas que se harán 

a las personas voluntarias (pueden simplemente mostrarles la app y ver si entienden para qué sirve y 

cómo funciona, o pueden asignarles una tarea específica y observar cómo la resuelven).

En función de la dinámica que se establezca, los equipos pueden definir también dos o tres 

preguntas neutrales que se plantearán a los usuarios con el fin de que aporten información sobre su 

experiencia utilizando la aplicación.

2. Ejecución del test:

Antes de empezar con cada test, el equipo que lo organiza explicará brevemente cómo funciona e 

invitará a los compañeros y compañeras a compartir sus impresiones durante o después de la prueba 

de la aplicación.

El equipo organizador deberá ser consciente de que pueden aparecer críticas y que deben tomarlas 

como lo que son: información valiosa para mejorar su aplicación.

Aun así, es importante que quien dinamiza recuerde al grupo que las opiniones y valoraciones deben 

hacerse siempre desde la educación y el respeto por el trabajo de los compañeros y compañeras.

También es importante recordar que los equipos organizadores no deben intentar influir en el 

comportamiento de los participantes, y que estos deberán probar la app sin su ayuda, excepto en 

casos muy específicos en los que se requiera una pequeña orientación para seguir.

3. Análisis de los resultados:

Una vez que los test hayan acabado, los equipos organizadores se reunirán para comentar los 

resultados y revisar las notas que hayan tomado.

Esta reunión suele servir para ver si hay problemas pendientes de resolver y cómo pueden 

solucionarse, así como para establecer próximos pasos. 

En este caso, también se puede aprovechar para que los y las labers reflexionen sobre qué creen 

que ha funcionado mejor en su equipo, qué se podría mejorar, si les ha gustado programar con App 

Inventor y si tienen ganas de seguir aprendiendo sobre programación.

Illustrations by Freepik Storyset
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El módulo de producción audiovisual propone a los y las labers trabajar en equipo para 
crear un proyecto audiovisual transmedia vinculado a un problema social de su entor-
no cercano. Esto les permitirá aprender las principales técnicas y herramientas de la 
producción audiovisual, así como poner su creatividad y capacidad comunicativa al 
servicio de un proyecto creado de forma cooperativa para la comunidad. 

Fase Desarrollo de proyectos SocialTEC

Competencias  

desarrolladas

Técnicas: guion y storytelling, grabación de vídeo, fotografía, 

posproducción audiovisual.

Transversales: creatividad e innovación, empatía, educación 

en valores, cooperación.

Tecnología •	 StudioBinder

•	 Cámara de vídeo-foto

•	 GIMP

•	 Inkscape

•	 Avidemux

 

Distribución temporal

ETAPA 1 - Cohesión de grupo 1,5 horas

ETAPA 2 - Motivaciones personales 30 minutos 

ETAPA 3 - ¿Qué quiero aprender? 2 horas

ETAPA 4 - Soluciones tecnológicas 2-6 horas

ETAPA 5 - Presentación del proyecto 1-2 horas

 



MÓDULO #5  Producción audiovisual

3

ETAPA 1 
Cohesión de grupo 
Objetivos de la etapa

•	 Aprender qué es y cómo funciona un documental transmedia. 

•	 Conocer y comprender el fenómeno  

open source investigation. 

•	 Empezar a pensar en temas sociales para  

un proyecto audiovisual transmedia. 

•	 Impulsar la cohesión de grupo  

y el debate entre los y las labers.

Propuestas de dinámicas

Cinefórum

Para introducir el módulo, se dedica una primera dinámica a interactuar con un documental transmedia: 

•	 Guerra a la mentira, del Lab de RTVE, puede ser una buena opción para los y las labers adoles-

centes. Es un documental sobre la investigación de fuentes abiertas (open source investigation), 

mediante la cual miles de ciudadanos y ciudadanas investigan los crímenes que se cometen en 

las guerras a través de la información (fotos, vídeos, etc.) que otros ciudadanos y ciudadanas 

publican en abierto en Internet. 

 

Como documental transmedia, Guerra a la mentira cuenta con una web que incluye el vídeo del 

documental, los vídeos de tres investigaciones open source y varios retos interactivos que los es-

pectadores y espectadoras tienen que superar y que sirven para recrear el trabajo de estas redes 

de investigación ciudadanas.  

•	 Las sinsombrero es otro proyecto transmedia, recomendable para el alumnado de los últimos 

ciclos de primaria, que tiene como objetivo recuperar, divulgar y perpetuar el legado de mujeres 

olvidadas de la primera mitad del siglo XX en España. 

 

Cuenta también con varios materiales multimedia: un documental de TV, un webdoc, una campa-

ña en las redes sociales, un proyecto educativo, un libro y un wikiproyecto. 

http://lab.rtve.es/webdocs/guerra-mentira/es/
https://www.lassinsombrero.com/el-proyecto-crossmedia
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La persona dinamizadora empieza la sesión con el visionado de un fragmento del documental. A conti-

nuación, se organiza un pequeño cinefórum para comentar lo que se ha visto y compartir sus puntos de 

vista a partir de preguntas concretas como las siguientes: 

•	 En el caso de Guerra a la mentira: ¿Qué se había declarado de forma oficial sobre este caso? ¿Qué 

descubrieron los ciudadanos y ciudadanas investigadores que había pasado realmente? ¿Qué 

técnicas utilizaron para descubrirlo? 

•	 En el caso de Las sinsombrero: ¿Qué es la generación del 27? ¿Qué figuras han pasado a la histo-

ria? ¿Cuáles han sido olvidadas y por qué? 

Una vez que se hayan comprendido el mensaje y los conceptos fundamentales que tratan los documenta-

les, se invita a los y las labers a interactuar con uno de los elementos crossmedia propuestos en las webs 

de ambos: por ejemplo, uno de los retos interactivos en el caso de Guerra a la Mentira y el storytelling en 

Social Media o el wikiproyecto en el caso de Las sinsombrero. Esto les permitirá experimentar en primera 

persona qué es un documental o narración transmedia. 

Para cerrar la dinámica, puede introducirse la propuesta de proyecto SocialTEC de este módulo y com-

prender cómo funciona un proyecto audiovisual transmedia. La persona dinamizadora puede ir guiando 

el debate con preguntas y comentarios como estos: 

•	 ¿Qué os ha parecido el reto/storytelling/wikiproyecto? ¿Os ha gustado? ¿Por qué? 

•	 ¿Qué habéis aprendido con este elemento crossmedia que no habíais aprendido con el vídeo? 

¿Os parece interesante que las personas autoras del documental hayan incluido este recurso 

para dar a conocer su temática? ¿Por qué? 

•	 ¿Sabéis qué es un documental o una narración transmedia? ¿Qué tipos de medios creéis que 

puede incluir? ¿Para qué sirven?

En función de cómo avanza la conversación, se amplían y complementan las aportaciones de los y las 

labers con más información y ejemplos de narrativas transmedia, alguna web de referencia con otras 

experiencias similares, algún otro proyecto transmedia con fines divulgativos, etc., y se les invita a ir pen-

sando en temas y problemas sociales que ellos mismos podrían tratar de contar a través de audios, fotos, 

textos y vídeos.

http://información y ejemplos de narrativas transmedia
https://www.rtve.es/lab/
https://www.rtve.es/lab/
https://www.lassinsombrero.com/el-proyecto-crossmedia
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ETAPA 2 
Motivaciones personales  
Objetivos de la etapa

•	 Definir y empezar a explorar el tema de un documental transmedia. 

•	 Utilizar el pensamiento crítico para cuestionar creencias  

y puntos de vista. 

•	 Aprender a hacer buenas preguntas, que permitan  

comprender una cuestión en profundidad y generar una  

mirada crítica en el consumo de productos audiovisuales.

Propuestas de dinámicas

Cuestionamiento de suposiciones

El objetivo de esta etapa es definir y explorar el tema central del proyecto audiovisual transmedia 

que se desarrollará a lo largo del módulo, a través de los conocimientos previos sobre el tema y el 

pensamiento crítico de los y las labers.

El proyecto de este módulo se puede trabajar juntamente con todo el grupo o por equipos, dependiendo 

del número de alumnos y alumnas del Lab. Así, esta dinámica se puede realizar también de forma grupal o 

por equipos, según se vaya a trabajar en las siguientes sesiones.

La idea es que los y las labers hagan un ejercicio de cuestionamiento de suposiciones. Si ya han pensado 

en un tema o problema social concreto sobre el que desarrollar su proyecto, pueden hacer el ejercicio 

sobre ese tema o problema; si no lo tienen, pueden hacerlo sobre un colectivo de personas a las que les 

gustaría ayudar, como pueden ser las personas mayores o las personas en riesgo de exclusión social de su 

localidad. 

El ejercicio consiste en hacer una lista de las suposiciones o cuestiones que se dan por hechas sobre el 

tema, problema o colectivo alrededor del cual el grupo o equipo ha decidido trabajar. Puede ayudarles 

tratar de responder a las siguientes preguntas:

•	 ¿Qué os llama la atención sobre este tema/problema/colectivo?

•	 ¿Qué piensa todo el mundo sobre ello?

•	 ¿Qué pensáis vosotros?
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Se recomienda tratar de hacer la lista lo más larga posible e incluir en ella todo lo que los y las labers 

crean saber sobre el tema en cuestión. Una vez terminada la lista, el grupo o equipo la analiza y 

cuestiona detenidamente cada suposición, de forma que van aflorando todas las dudas y preguntas que 

tienen sobre el mismo.

Estas dudas y preguntas se van anotando en otra lista: la lista de cosas que se necesita comprobar 

e investigar, que será el punto de partida para estructurar y desarrollar el guion del proyecto de 

documental.

Para finalizar, especialmente si se está trabajando en equipos, se ponen en común los temas e 

investigaciones que parecen más interesantes a los y las labers y sobre los cuales se va a seguir 

trabajando en las siguientes etapas.
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ETAPA 3 
¿Qué quiero aprender?

Objetivos de la etapa

•	 Entender cómo funciona la preproducción  

de un documental o una película. 

•	 Trabajar cooperativamente para conseguir  

objetivos comunes. 

•	 Aprender a organizar y calendarizar un proyecto  

en el que participan varias personas o equipos. 

•	 Impulsar la creatividad y la innovación de los y las labers.

Propuestas de dinámicas

Guionización y planificación del proyecto

La finalidad de esta etapa es acabar de dar forma y planificar el documental transmedia de manera 

colaborativa, a partir de los temas que hay que investigar y de las ideas de formato surgidas en las 

anteriores etapas.

Se puede hacer de forma analógica, pero si la persona dinamizadora lo considera oportuno, se 

recomienda utilizar un software especializado para crear y gestionar proyectos audiovisuales que 

permita a los y las labers trabajar su proyecto de forma más organizada, profesional y motivadora.

En particular, se sugiere hacer uso de Studio Binder, un software de gestión audiovisual gratuito al 

que los chicos y chicas pueden acceder registrándose con una cuenta de email creada ad hoc para este 

proyecto.

Con este software, los diferentes equipos pueden dividirse en varios subequipos, tal como se hace en las 

producciones audiovisuales profesionales, y trabajar en paralelo en las diferentes tareas que requiere 

la preparación de un rodaje:

•	 Equipo de guionistas: 

Su objetivo es escribir el guion del documental, es decir, las imágenes, los sonidos y los textos 

escritos y hablados que aparecerán en la pantalla o en cualquier otro soporte que quieran 

utilizar (web, redes sociales, etc.). 

 

Para ello, pueden empezar haciendo una lista de los medios y formatos que pueden serles útiles 

para investigar las preguntas y dudas surgidas en la anterior dinámica: entrevistas en vídeo, 

https://www.studiobinder.com/
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fotos de sitios acompañadas de audio, retratos de personas acompañadas de textos, etc. 

Una vez que tengan esta lista, solo tienen que escribir cómo se imaginan cada pieza. Por 

ejemplo, si han decidido que van a hacer entrevistas, tienen que describir el perfil de las 

personas a las que quieren entrevistar, el sitio donde las entrevistarán y las preguntas que les 

harán. Si, en cambio, lo que quieren es desarrollar un pequeño interactivo como el del webdoc 

que han visto en la primera dinámica del módulo, quien dinamiza puede sugerirles montar un 

pequeño chatbot con FlowXO para Telegram, y animarles a que escriban el diálogo y todas las 

posibles respuestas que el bot puede dar a los usuarios y usuarias, las imágenes y vídeos que les 

enseñará, etc. 

 

El último paso es estructurarlo todo en el orden que consideren más adecuado para contar lo 

que creen que van a descubrir con la realización de todas estas piezas. Es posible que en muchos 

casos esto no se tenga claro, puesto que no se han realizado todavía las piezas (entrevistas, 

fotos, etc.) y no se sabe todavía qué se va a descubrir en el proceso. Por este motivo, se sugiere 

no dedicar mucho tiempo a esta tarea o dejarla para después del rodaje, cuando ya se tengan los 

materiales en bruto y se planifique el montaje final o posproducción. 

 

En este sentido, puede ser interesante que la persona dinamizadora comparta con los y las 

labers recursos específicos para la creación de un guion de documental:

»» Cómo escribir un guion para documental

»» Guion de documental: consejos y libros recomendados

 

•	 Equipo de producción 

 

Es el equipo encargado de hacer realidad el proyecto. Su tarea consiste en leer el guion, extraer 

de él todo lo que se necesita para llevarlo a cabo y organizar el resto de los equipos y personas 

implicadas para desarrollarlo. 

 

Si utilizan StudioBinder, podrán introducir allí todos los contactos del proyecto (equipo, entre-

vistados y entrevistadas, etc.), así como establecer el calendario de todo el proyecto.  

 

Algunas de las tareas importantes del equipo de producción pueden ser:

»» Encontrar a las personas a las que se quiere entrevistar y ponerse en contacto y quedar con ellas.

»» Desglosar las necesidades de vestuario, maquillaje y atrezo del rodaje.

»» Dar soporte al equipo técnico en la búsqueda de localizaciones y material necesario para la 

filmación, tanto de vestuario, maquillaje y atrezo como material técnico (cámaras, móviles, 

lámparas para iluminar el set, cortinas para oscurecerlo, etc.).

https://www.40defiebre.com/que-es/chatbot
https://flowxo.com/
https://web.telegram.org/
https://filmadores.com/como-escribir-un-guion-para-documental/
https://aprendercine.com/guion-de-documental-consejos-libros/
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•	 Equipo técnico: 

 

El equipo técnico es el que prepara el set, graba los vídeos o hace las fotos, registra el audio, etc.  

 

Si va a grabar o captar imágenes, es recomendable que las previsualice antes de empezar el 

rodaje; por ejemplo, mediante un storyboard donde se especifique de forma gráfica, ya sea con 

ilustraciones o fotos, lo que se quiere grabar o captar. 

 

Puede hacerse con la funcionalidad «Plan your shots» en StudioBinder o directamente con esbo-

zos a lápiz en un papel. 

 

También es aconsejable que visite previamente las localizaciones del rodaje junto con el equipo 

de producción para prever todas las necesidades técnicas (iluminación, sonido ambiente, mobi-

liario, atrezo, etc.). 

 

Finalmente, es importante que prepare y revise el estado de todo el material técnico necesario 

antes del rodaje: cámaras, micrófonos, trípodes, etc.

Si hay tiempo, se recomienda que todos los miembros del grupo o de los diferentes equipos colaboren 

en algunas de las tareas, especialmente en la elaboración del guion y en las tareas de realización y 

posproducción que se detallan en la siguiente etapa.

https://es.wikipedia.org/wiki/Guion_gr%C3%A1fico
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ETAPA 4 
Soluciones tecnológicas

Objetivos de la etapa

•	 Aprender los conceptos básicos de fotografía, realización  

y edición cinematográfica y de imágenes. 

•	 Trabajar con herramientas profesionales de estos ámbitos. 

•	 Practicar habilidades artísticas y comunicativas.

Ejemplos de soluciones tecnológicas 

Cámara de vídeo-foto

Antes de empezar a grabar o a sacar fotos con una cámara digital profesional, es aconsejable que los y las 

labers aprendan algunos conceptos básicos y funcionalidades:

•	 Planos, encuadres y composición fotográfica

•	 Diferencia entre escena, plano, toma y secuencia

•	 Movimientos de cámara más frecuentes

•	 Exposición

•	 Velocidad de fotogramas

•	 Trípodes para vídeo

•	 Profundidad de campo

•	 Modos en los que se puede usar una cámara profesional 

Para ir familiarizándose con la cámara y viendo todas las posibilidades que les ofrece, la persona 

dinamizadora puede compartir estos y otros recursos que considere interesantes con los y las labers 

durante las sesiones de preparación del rodaje. 

De esta forma, los chicos y chicas pueden ir combinando las tareas de guion y producción con pequeños 

retos técnicos que les ayuden a ir dominando algunos de estos conceptos y funcionalidades. 

Una forma de motivarlos para llevar a cabo estas pequeñas pruebas con la cámara y de combinarlas 

con las tareas de preparación del rodaje puede ser proponer la grabación de un making of de sus 

documentales transmedia. 

https://medium.com/@a20193010/planos-encuadres-y-composici%C3%B3n-fotogr%C3%A1fica-c3db98bd46e6
https://www.formacionaudiovisual.com/artes-escenicas/diferencia-entre-escena-plano-toma-y-secuencia/
https://www.youtube.com/watch?v=8h-z5_ErGLE
https://www.dzoom.org.es/la-exposicion-la-primera-clave-de-una-buena-fotografia-ahmf31-dia7/
https://www.casanovafoto.com/blog/2014/10/frame-rate/
https://www.escuelacine.com/tripodes-para-video-guia-y-consejos/
https://www.escuelacine.com/que-es-la-profundidad-de-campo-usos-y-ejemplos-en-el-cine/
https://phicsion.com/camaras-objetivos/camaras/como-usar-una-camara-profesional-megaguia/
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GIMP/Inkscape

Si se opta por un proyecto que incluya la realización de fotografías, es recomendable que estas se 

retoquen con un programa de edición de imágenes como GIMP o Inkscape.

Ambas herramientas son gratuitas y de libre uso, y disponen de tutoriales online:

•	 Curso completo de GIMP en YouTube

•	 Vídeo tutorial de mejora de fotos con GIMP

•	 25 tutoriales de manipulación de fotos con GIMP

•	 Tutoriales oficiales Inkscape

Para ayudar a los y las labers a determinar qué aspectos deben editar de sus fotografías, la persona 

dinamizadora también puede compartir con ellos recursos genéricos sobre edición de fotografía, como, 

por ejemplo, estos artículos:

•	 Conoce los conceptos básicos de la edición fotográfica

•	 10 tips para editar fotos

Avidemux

Si los y las labers han rodado entrevistas o cualquier otro tipo de película, una vez grabados los vídeos, 

necesitarán editarlos.

Se sugiere hacerlo con Avidemux, una aplicación de software libre y multiplataforma para la 

posproducción de vídeos. 

Con ella, podrán cortar y pegar los fragmentos de vídeo que quieran incluir en el montaje final, añadirles 

pistas de audio (si, por ejemplo, quieren incorporar música de fondo en algún fragmento), ponerles filtros, 

subtitularlos, etc.

Como todos los programas de uso libre, cuenta con numerosos tutoriales y es compatible con los 

principales formatos de vídeo, como MKV, AVI o MP4.

https://www.gimp.org/
https://inkscape.org/es/
https://www.gimp.org/
https://www.youtube.com/watch?v=TiavEWDVQGE
https://daviesmediadesign.com/es/25-tutoriales-de-manipulaci%C3%B3n-de-fotos-gimp/
https://inkscape.org/es/aprende/
https://www.iluminancia.com/conoce-los-conceptos-basicos-de-la-edicion-fotografica/
https://www.nextu.com/blog/10-tips-para-editar-fotos/
http://fixounet.free.fr/avidemux/download.html
http://www.avidemux.org/admWiki/doku.php?id=build:doctop
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ETAPA 5 
Presentación del proyecto

Objetivos de la etapa

•	 Disfrutar mostrando el resultado de un trabajo  

al que se ha dedicado tiempo y esfuerzo.  

•	 Compartir experiencias y aprendizajes con  

los compañeros y compañeras, e incluso con  

otras personas del entorno. 

•	 Conocer festivales y audiovisuales de referencia que hayan  

trazado su contenido para denunciar alguna injusticia o problema social.

Propuestas de dinámicas

Festival transmedia

Para cerrar el módulo, se propone organizar un pequeño festival transmedia en el que mostrar el 

resultado del proyecto audiovisual realizado por el grupo o por los diferentes equipos.

Es importante que todos los y las labers participen en la organización del festival. Si la persona 

dinamizadora lo ve oportuno, pueden invitar a todas las personas que han colaborado en el proyecto 

(personas entrevistadas, colaboradores y colaboradoras, etc.), así como a familiares y amistades.

El festival puede incluir desde un concurso con varias categorías de premios (guion, fotografía, 

montaje, premio del público, etc.), hasta charlas con los equipos de realización.

Para inspirarse, los y las labers pueden investigar los contenidos y el funcionamiento de los 

diferentes festivales documentales de nuestro país: 

•	 Festival de Cine y Derechos Humanos de San Sebastián

•	 Punto de vista (Navarra)

•	 Miradas (Guía de Isora - Tenerife)

•	 Documenta Madrid

•	 Docs Barcelona

Illustrations by Freepik Storyset

https://www.zinemaetagizaeskubideak.eus/2019/index.php?lang=es
https://www.puntodevistafestival.com/index.asp
https://miradasdoc.com/mdoc2021/
http://catalanfilms.cat/es/festivals/documenta-madrid/2020
https://docsbarcelona.com/
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