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RESUMEN

En el presente documento se reflexiona sobre la formacion adquirida en el Master
en Formacioén del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y
Formacion Profesional. Se examina tanto la formacion tedrica como la formacion practica
obtenida durante la estancia en un Centro de Educacion Secundaria. Las experiencias
observadas y recopiladas durante este periodo servirdn como base para la propuesta de

innovacion planteada en este documento.

El Trabajo Fin de Master comienza con una evaluaciéon de cada una de las

asignaturas del Master, seguida de una reflexion sobre las practicas realizadas.

A continuacion, se presenta una propuesta de innovacion que permite dar respuesta
a la falta de motivacion observada en el aula, la cual ha quedado reflejada en un
cuestionarioF Con el objetivo de remediar este problema y fomentar la motivacion de los
estudiantes, se propone la implementacion de una gymkhana tecnolégica denominada

Tecnokana.

Posteriormente, se expone una programacion docente para la asignatura de
Tecnologia y Digitalizacion de 2° de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO).
Asimismo, se presenta una Unidad de Programacion centrada en el tema de las

Estructuras.

Por ultimo, se presentan las conclusiones derivadas de todo el proceso de trabajo

realizado.
Palabras clave: tecnologia, gymkhana, yincana, ESO, innovacion
ABSTRACT

In the present document, reflection is made on the education acquired in the
Master's Degree in Teacher Training for Compulsory Secondary Education,
Baccalaureate, and Vocational Training. Both the theoretical training and the practical
training obtained during the stay at a Secondary Education Center are examined. The
experiences observed and collected during this period will serve as the basis for the

proposed innovation outlined in this document.

The Master's Thesis begins with an evaluation of each of the subjects in the Master's

program, followed by a reflection on the practical experiences carried out.



Next, an innovation proposal is presented that aims to address the observed lack of
motivation in the classroom, which has been reflected in a questionnaire. In order to
remedy this problem and promote student motivation, the implementation of a

technological treasure hunt called "Technokana" is proposed.

Subsequently, a teaching curriculum is presented for the subject of Technology and
Digitalization in 2nd year of Compulsory Secondary Education (ESO). Additionally, a

Programming Unit focused on the topic of Structures is presented.

Finally, the conclusions derived from the entire work process are presented
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1. Introduccion
Tras finalizar el Master en Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria,

Bachillerato y Formacion Profesional en la Universidad de Oviedo durante el periodo
académico 2022-2023, he adquirido valiosos conocimientos y competencias que
culminan con la elaboracion de este Trabajo Final de Master. En el presente informe,

relataré el recorrido que emprendi hace un afio.

La primera parte de este trabajo estara dedicada a reflexionar sobre la formacion
académica recibida durante el master. A lo largo de dos trimestres, me he beneficiado de
una sélida base tedrica que me ha preparado para ser un futuro docente en la especialidad
de Tecnologia. Ademas, he tenido la oportunidad de adquirir experiencia practica en un
centro de educacion secundaria, donde he podido ejercitarme bajo la supervision de mi

tutor.

En la segunda parte del trabajo, se presentara mi propuesta de innovacion
pedagdgica denominada "La Tecnokana". Esta propuesta consiste en el disefio de
diferentes unidades didécticas a través de un enfoque gamificado. Asimismo, se usara la
técnica de la clase invertida como introduccion a cada tema, con el objetivo de despertar
el interés de los estudiantes desde la primera sesion de cada unidad. Con esta propuesta,
busco combinar los beneficios de la gamificacion y la clase invertida para motivar a los
alumnos. De esta manera, los estudiantes podran descubrir los conocimientos y
habilidades necesarios plantedndose preguntas por si mismos, y culminaran con un juego

en el que podran aplicar lo aprendido.

En la tercera etapa, se desarrollara propuesta de programacion para la asignatura de
Tecnologia Y Digitalizacion de segundo curso de Educacion Secundaria Obligatoria. Para
su elaboracidn, se va a aprovechar la experiencia recopilada durante las practicas en el

centro educativo, las cuales han abarcado diez unidades didacticas.

Por ultimo, este trabajo concluye con un resumen de las principales conclusiones
obtenidas, asi como las referencias bibliograficas utilizadas y los ejemplos presentados

en los anexos.



2. Reflexion personal sobre el curriculo formativo del master y

las practicas profesionales
La formacion pedagogica de los docentes es un tema de suma importancia para

asegurar la calidad de la educacion. Diversos estudios respaldan esta afirmacion,
brindando evidencia s6lida sobre los beneficios de una formacion pedagdgica solida. A

continuacion, presentaré una reflexion respaldada por algunos articulos.

(Chavez, 2018), en su estudio, examina la importancia de la formacion pedagdgica
en diferentes contextos. El autor sefiala que los docentes bien formados estdn mejor
preparados para enfrentar los desafios educativos, adaptar su ensefianza a las necesidades
de los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje enriquecedor. Ademas, se
resalta que la formacion pedagodgica continua permite a los docentes mantenerse

actualizados sobre las nuevas tendencias y enfoques educativos.

Asimismo, (Justicia, Diaz y Lopez, 2018), revisa diversos estudios sobre la
formacion inicial de los docentes en Espafia. El analisis muestra que una formaciéon
pedagogica solida, que incluye tanto la teoria como la préctica, mejora el desempeno

docente y la calidad de la educacion en general.

La amplia cantidad de estudios disponibles respalda la idea de que una formacion
pedagogica apropiada tiene un impacto positivo en el desempeio docente, fomenta la
inclusion educativa y mejora la calidad de la educacion en general. Por lo tanto, es
esencial invertir en la formacion pedagogica de los docentes para asegurar una educacion
de calidad que satisfaga las necesidades de los estudiantes en un entorno educativo en

constante cambio.

En este sentido, es destacable la vital importancia del Master de Profesorado y la
formacion que ofrece a aquellos que aspiramos a convertirnos en futuros docentes. La
formacion pedagogica adquirida a través de este programa es fundamental para
desarrollar las habilidades y conocimientos necesarios para desempenar de manera
efectiva esta hermosa y gratificante profesion. Cuanto mejor formados estemos como
futuros docentes, mas preparados estaremos para abordar las diversas necesidades de los
estudiantes, adaptar nuestras estrategias de ensefianza a diferentes estilos de aprendizaje

y promover un ambiente de aprendizaje inclusivo y enriquecedor

El Maéster necesario para ejercer la profesion estd compuesto por 60 ECTS

(European Credit Transfer and Accumulation System), siendo cada unidad de ECTS
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equivalente a un minimo de 25 horas y un maximo de 30 horas, segtn lo establecido en

el Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre.

En el marco de esta formacion, se abordan diversas areas de conocimiento, desde
las ramas troncales hasta las especificas de la especialidad elegida. Ademas, las
asignaturas optativas permiten configuraciones formativas multiples, enriqueciendo el

conocimiento de los estudiantes en distintas materias relacionadas con la labor docente.

Por otro lado, las précticas en los centros de secundaria constituyen una parte
fundamental del programa de Méster. Aunque su duracion es breve en comparacion con
la formacion teorica recibida, desempefian un papel crucial. Muchos de los conceptos
tedricos se comprenden mejor cuando se aplican en un entorno real de ensefianza

secundaria, ya que la implementacion préctica difiere en el dia a dia del docente.

En los siguientes apartados, profundizaremos en la formacion de las asignaturas del
Master y en las practicas realizadas en los institutos. Estas practicas representan la
aplicacion directa de los conocimientos teéricos adquiridos y son fundamentales para el

desarrollo profesional futuro como docente.

2.1. Formacion teorica
A continuacidn, se presentaran las asignaturas cursadas en el Master Universitario

en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y
Formacion Profesional durante el periodo académico 2022-2023 en la Universidad de
Oviedo. Mi especialidad es tecnologia, pues vengo de la ingenieria de Caminos Canales
y Puertos, pudiendo también impartir, no solo clases de tecnologia, sino también de
dibujo, fisica y quimica y matematicas. En esta descripcion, detallaré las materias que

han sido parte de mi programa de estudio.

En relacion con el aprendizaje de estas asignaturas, contamos con dos asignaturas
especificas de nuestra especialidad que nos han permitido transmitir nuestros
conocimientos a los alumnos. Destaco la asignatura de “Complementos de la formacion
disciplinar: Tecnologia e Informatica” como especialmente 1til en este sentido, ya que
no solo se requieren los conocimientos en si, sino también la capacidad de comunicar y
transmitir adecuadamente a los estudiantes lo que tenemos en nuestra mente. Al llevar a
cabo esta labor, es importante tener en cuenta la edad de los alumnos y su nivel de
conocimientos iniciales, evitando pretender que adquieran conceptos que no puedan

asimilar. Para ello, contamos con el curriculo, que nos ayuda a seleccionar los contenidos
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adecuados. Nuestra responsabilidad radica en hacer todo lo posible para transmitirlos de

manera efectiva y ajustandonos a las caracteristicas individuales de los estudiantes.

En esta asignatura, se explora el conocimiento de la tecnologia a lo largo de la
historia y se analiza su relevancia en las clases. Se lleva a cabo una exposicion de los
contenidos, profundizando en una formacion pedagdgica que se adapta a las facilidades
y avances tecnoldgicos. Se nos ha proporcionado formacion en diversas metodologias

actuales, asi como en las ultimas tendencias en criterios de evaluacion.

Durante las clases, hemos realizado exposiciones didacticas que han sido de gran
utilidad. Esto nos ha permitido practicar y explorar diferentes enfoques, tanto desde la
perspectiva del docente al utilizar recursos didacticos en el aula, como desde el punto de

vista del estudiante al participar en estas dindmicas.

Hemos trabajado con programas para crear mapas mentales y lineas de tiempo, lo
cual nos ha brindado una vision integral a la hora de planificar las clases y elaborar la
programacion de la asignatura. Lo realmente interesante de esta asignatura es la
aplicacion de los conocimientos adquiridos en las unidades didacticas propuestas para las

distintas asignaturas. Esto nos permite enlazar teoria y practica de manera efectiva.

En la asignatura de “Disefio y Desarrollo del Curriculum” se abordaron conceptos
y se desarrollaron ideas relacionadas con la elaboracion de programaciones y unidades
didacticas. Ademas, se tuvo la oportunidad de analizar y explorar diferentes metodologias

para abordar la ensefianza de los contenidos.

Durante este afio, los alumnos del Master nos hemos enfrentado a una desventaja
particular: se nos ha solicitado elaborar una programaciéon basada en una ley que no se
implementa por completo y que, incluso en los centros educativos, no se conoce su
aplicacion. Ante esta situacion, me encuentro sin una base solida y he tenido que aprender
a programar desde cero, lo que ha generado dificultades significativas al completar las

programaciones didacticas.

Es importante destacar que esta asignatura desempefia un papel fundamental en la
practica docente, ya que la programacion constituye una funcion esencial para todos los

profesores. Sin embargo, no ha cumplido con las expectativas en términos de enfoque y



efectividad. Quizas sea necesario asignar mas horas lectivas y brindar una aplicacion mas

eficiente de los conocimientos adquiridos para lograr mejores resultados.

En cuanto a la asignatura optativa elegi “El uso de los recursos informaticos en
los procesos de calculo en el Aambito de las ciencias experimentales” con grandes
expectativas debido a la relevancia que los recursos informaticos estdn adquiriendo en la
docencia. El temario parecia interesante y prometedor. Sin embargo, me encontré con que
la forma en que se impartid se limitd a resolver casos sencillos y a presentar trabajos
realizados por los estudiantes. Esperaba una aplicacion més practica y util que pudiera ser

directamente transferible a mis futuras clases.

En el contexto actual, es esencial comprender la importancia de utilizar los recursos
informaticos en la educacion. Esta asignatura presenta a los estudiantes las distintas
tendencias tecnoldgicas en el dmbito educativo y como aplicarlas en los centros escolares.
Después de la pandemia del Covid-19, hemos sido testigos de una revolucion y un
desarrollo significativo, donde los docentes se han convertido en pioneros en la
adaptacion de contenidos y actividades utilizando recursos informaticos en las clases
virtuales para la formacion y el aprendizaje de los alumnos. Los materiales y contenidos
han pasado de ser en formato papel a ser virtuales, algo que antes parecia inviable, aunque

la informacion en si misma se mantenga.

Durante la asignatura, hemos utilizado diversos programas, entre los cuales se
encuentran Exelearning, Microsoft Teams y Geogebra. Estas herramientas son
ampliamente utilizadas en los centros educativos y plataformas educativas en la

actualidad.

Exelearning y Microsoft Teams estan orientados principalmente al &mbito docente,
brindando recursos y funcionalidades para la creacion y gestion de contenidos educativos,
asi como para la comunicacion y colaboracion entre profesores y estudiantes. Por otro
lado, Geogebra se enfoca en el calculo y las matemadticas, ofreciendo herramientas
interactivas y visuales que facilitan la comprension y exploracion de conceptos

matematicos

Como ultima conclusion de la optativa, considero que en esta asignatura se podria
haber aprovechado aiin mas el potencial de los recursos informaticos y su aplicacion
practica en las ciencias experimentales. Si bien la resolucion de casos sencillos y la

presentacion de trabajos individuales son importantes, esperaba explorar mas las
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posibilidades y herramientas disponibles para enriquecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Seria beneficioso incluir actividades practicas y ejemplos aplicados a
situaciones reales, lo cual brindaria una experiencia mas completa y valiosa para los
futuros docentes. Esto permitiria que los estudiantes adquieran habilidades concretas y
estén preparados para integrar eficazmente los recursos informaticos en su labor

educativa, potenciando asi el aprendizaje de las ciencias experimentales.

Me ha resultado especialmente interesante la asignatura de "Aprendizaje y
Desarrollo de la Personalidad", ya que nos proporciona herramientas para comprender
y abordar la evolucion personal de los estudiantes de secundaria. Durante el desarrollo de
esta materia, se ha llevado a cabo una ensefianza adecuada y los criterios de evaluacion

han sido acertados.

En esta asignatura, hemos tenido la oportunidad de explorar y comprender los
diversos aspectos del aprendizaje y desarrollo de la personalidad en la etapa de la
educacion secundaria. Se nos han presentado teorias y enfoques relevantes, lo cual nos ha

permitido adquirir una base sélida de conocimientos en esta area.

Ademas, se ha destacado la importancia de considerar las necesidades individuales
y las caracteristicas propias de cada estudiante durante su proceso de desarrollo personal.
Hemos explorado diferentes estrategias y enfoques pedagdgicos que pueden ser aplicados
para fomentar un aprendizaje significativo y un desarrollo saludable en los aspectos

emocionales, sociales y cognitivos.

En cuanto a la evaluaciéon, ha sido muy positiva y justa, ya que los criterios
establecidos han sido coherentes con los objetivos planteados en la asignatura. Se ha
valorado tanto el conocimiento tedrico adquirido como la capacidad para aplicarlo en

situaciones practicas.

La asignatura "Sociedad, Familia y Educacion“ es una materia realmente util y
practica, ya que brinda herramientas para abordar de manera efectiva la diversidad en el
entorno educativo. Esta asignatura se centra en enseiarte sobre situaciones
contemporaneas que puedes enfrentar a diario en el aula, proporcionandote las
habilidades necesarias para superarlas con éxito y empatia. A través de ella, aprenderas a
comprender y manejar los desafios que surgen en un ambiente escolar diverso,

fomentando asi un espacio inclusivo y respetuoso para todos los estudiantes."
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Ademas, es importante destacar que la asignatura de Sociedad, Familia y Educacion
te permite adquirir una perspectiva mas amplia y critica sobre la interaccion entre la
sociedad, la familia y el proceso educativo. A través de su estudio, podras comprender
mejor como estos tres elementos se entrelazan y afectan la formacion de los individuos.
También te brinda la oportunidad de reflexionar sobre el impacto de tu papel como
educador o educadora en la vida de los estudiantes, y coémo puedes contribuir a su

desarrollo integral de manera positiva.

La asignatura “Procesos y Contextos Educativos” es fundamental para
comprender la dindmica y la estructura de los centros educativos. Nos proporciona una
solida base de conocimientos acerca de como han evolucionado en respuesta a las
distintas leyes educativas a lo largo de la historia reciente. A través de actividades y
ejercicios disefiados especificamente para esta materia, adquirimos una comprension
profunda del funcionamiento de diversos centros educativos, siempre teniendo en cuenta

la legislacion vigente.

Sin embargo, es importante destacar que en el presente afio se ha producido un
cambio en la legislacion educativa que ha generado cierta confusion. Esta situacion ha
sido un desafio comun en el curso escolar, y se espera que en la asignatura de Procesos y
Contextos Educativos se aborden de manera mas amplia y clara los cambios legislativos,
proporcionando a los estudiantes una mayor comprension y orientacion en este aspecto

tan crucial.

La asignatura de “Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion” nos brinda
una perspectiva clara de como la sociedad de la informacion se ha convertido en una parte
integral de nuestras vidas, incluso en el &mbito educativo. Es de suma importancia ensefiar
a los alumnos a utilizar de manera efectiva las nuevas tecnologias, ya que nos rodean
constantemente. Es crucial conocer los riesgos asociados con su uso y saber interpretar

sus innumerables ventajas.

Los debates planteados en esta asignatura nos invitan a reflexionar sobre como
interactuamos con las nuevas tecnologias, explorando su influencia y las modificaciones
que pueden generar en nuestras vidas. Analizamos los posibles riesgos y se fomenta la
diversidad de opiniones y perspectivas sobre estas cuestiones. Toda esta informacion nos
capacita para ayudar a futuros estudiantes en el manejo y aprovechamiento de las nuevas

tecnologias. Es importante destacar que la tecnologia ha irrumpido en la educacion de

12



manera significativa, digitalizando tramites, archivos y unidades didacticas de todo tipo.
La formacion digital es cada vez mas relevante en multiples aspectos de nuestra vida, por
lo que esta asignatura deberia tener una carga lectiva mayor en comparacion con otras.
Es fundamental que, como futuros docentes, adquiramos las competencias necesarias para

enfrentar los desafios de la actual digitalizacion.

Ademas de comprender el uso de las tecnologias, la asignatura también nos brinda
la oportunidad de explorar nuevas herramientas y enfoques pedagogicos que aprovechan
el potencial de la tecnologia en el proceso de ensehanza y aprendizaje. A través de
proyectos y practicas innovadoras, podemos descubrir como integrar de manera efectiva
las TIC en el aula, fomentando asi el desarrollo de habilidades digitales en nuestros
estudiantes. La capacidad de adaptarnos y utilizar de manera critica las nuevas tecnologias
se ha convertido en una competencia fundamental en el mundo actual, y esta asignatura
nos proporciona las bases necesarias para ser educadores preparados en este contexto

digital en constante evolucion.

Durante el segundo cuatrimestre, tuvimos la oportunidad de estudiar dos
asignaturas: Innovaciéon y Aprendizaje. La asignatura de “Innovacién docente e
iniciacion a la investigacion educativa” se enfoca en el desarrollo de proyectos,
proporciondndonos las herramientas necesarias para llevar a cabo trabajos innovadores y

las pautas fundamentales para realizarlos.

En esta asignatura, adquirimos conocimientos y habilidades que nos permitieron
explorar distintos enfoques y metodologias para generar ideas creativas y originales.
Aprendimos a identificar oportunidades de mejora, analizar el contexto y disefiar

soluciones innovadoras que aborden problemas y necesidades especificas.

Ademas, tuvimos la oportunidad de aplicar estos conocimientos en el proyecto
relacionado con la asignatura. A través de este trabajo, experimentamos el proceso
completo de innovacion, desde la concepcion de la idea hasta su implementacion préctica.
Nos permitid poner en practica los conceptos aprendidos y desarrollar nuestra capacidad

para resolver desafios de manera innovadora.

La asignatura de Innovacion también nos brindé numerosos debates y reflexiones
sobre cuestiones actuales y polémicas que se presentan en la vida cotidiana de cualquier

centro educativo. Estas discusiones nos ayudaron a ampliar nuestra perspectiva y a
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comprender mejor los desafios y dilemas que enfrentamos como futuros profesionales en

el Aambito de la educacion.

La asignatura de “Aprendizaje y Ensefianza”, en este caso enfocada en
Informatica y Tecnologia, se centra en como llevar los contenidos al aula y utilizar
diversos recursos para mantener el interés de los alumnos en esta materia. Este curso nos
ha brindado herramientas para preparar unidades de programacion y unidades didacticas,
tanto en Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato como en Formacion

Profesional.

Esta asignatura ha sido de gran utilidad para desarrollar habilidades en la
preparacion de exposiciones y abordar una unidad didactica de manera efectiva. Ademas,
nos ha permitido afianzar conceptos relacionados con competencias, situaciones de

aprendizaje y saberes basicos.

2.2. Practicas profesionales realizadas
Antes de compartir mi experiencia personal en el Practicum, es relevante mencionar

varias investigaciones que respaldan y resaltan la importancia de las practicas en la

formacion del futuro docente.

(Bolivar, 2017), enfatiza como el Practicum brinda a los estudiantes una
oportunidad unica para experimentar de primera mano el contexto educativo y adquirir

una comprension mas profunda de los desafios y demandas del trabajo docente.

Complementando esta cuestion (Zabalza, 2018), examina las diversas funciones del
Practicum en la formacion docente, que van desde el aprendizaje de estrategias didacticas
hasta la adquisicion de habilidades de gestion del aula. Este estudio también subraya la

importancia del Practicum para el desarrollo profesional del futuro docente.

Estas apreciaciones respaldan y fortalecen la importancia del Practicum en la
formacion docente. Al permitir a los estudiantes sumergirse en la practica educativa, el
Practicum les brinda la oportunidad de adquirir conocimientos practicos y reflexionar
sobre su practica pedagogica. Estos articulos respaldan la idea de que el Practicum es un
componente fundamental para preparar a los futuros docentes, dotdndolos de las
habilidades necesarias para enfrentar los desafios del ejercicio profesional en el &mbito

educativo.

14



Ahora voy a centrarme en mi experiencia personal. Las practicas han sido, sin lugar
a dudas, la experiencia mas enriquecedora de este master, ya que nos brindan una
perspectiva realista de lo que implica ser profesor en un instituto de Educacion
Secundaria. Al comenzar las practicas, nos encontramos en el papel de meros
observadores, respondiendo a las pocas preguntas que los alumnos nos plantean. Al no
ser alguien con quien estan familiarizados, es comprensible que al principio les cueste

interactuar con nosotros, sobre todo teniendo en cuenta su edad.

Sin embargo, a medida que avanzan las practicas, nos vamos ganando la confianza
de los estudiantes y se establece una mayor comunicacion e interaccion. Con el tiempo,
dejamos de ser solo observadores para convertirnos en participantes activos en el proceso
educativo. Esta transicion es emocionante y nos permite experimentar de primera mano

los desafios y las satisfacciones de ser profesor.

Durante las practicas, tenemos la oportunidad de aplicar los conocimientos tedricos
adquiridos en el master en un entorno real. Aprendemos a planificar y desarrollar
actividades educativas, a adaptarnos a las necesidades de los alumnos y a gestionar el aula
de manera efectiva. También enfrentamos desafios inesperados que nos ensefian la
importancia de la flexibilidad, la empatia y la capacidad de adaptacion en el ambito

educativo.

En mi caso, mi compaiera de practicas y yo tuvimos mucha suerte por la calida
acogida que recibimos por parte del centro y del tutor desde el primer dia, esto fue de
gran ayuda. Su apoyo ha sido inmejorable, siempre dispuestos a ayudarnos y permitirnos

crecer como futuros docentes.

Desde el inicio, nos proporcionaron toda la documentacion necesaria para elaborar
nuestro cuaderno de practicas. Desde el proyecto educativo hasta las normas de
convivencia, nos brindaron las herramientas para comprender el funcionamiento del
centro. Sin embargo, el Unico aspecto a mejorar fue la incertidumbre que existia en
relacion al proximo cambio legislativo. Aunque al conversar con compaiieros del master,

pude comprobar que esta preocupacion era comun en todos los centros.

Nuestro tutor es un profesional con una amplia experiencia en la docencia, lo cual
ha sido de gran beneficio durante nuestras practicas. Desde el primer dia hasta el Gltimo,

nos ha brindado valiosos consejos y observaciones que nos han ayudado en nuestro
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desarrollo. Hemos tenido la oportunidad de estar inmersos en el dia a dia de diferentes
grupos de estudiantes, lo que nos ha permitido comprender de primera mano los desafios

que enfrenta un centro educativo y los problemas a los que se enfrentan los estudiantes.

La experiencia de trabajar junto a nuestro tutor nos ha dado una vision realista de
la labor docente y nos ha permitido aplicar los conocimientos tedricos en situaciones
practicas. Su guia nos ha ayudado a mejorar nuestras habilidades pedagogicas, asi como
a adaptarnos a las necesidades individuales de los estudiantes. Estar en contacto directo
con los desafios y las dindmicas del aula nos ha proporcionado una perspectiva invaluable

sobre el trabajo diario de un docente.

Ademas, hemos tenido la oportunidad de presenciar diferentes situaciones y
problemas que afectan a los estudiantes. Esto nos ha ayudado a comprender las diversas
realidades y dificultades que pueden enfrentar en su proceso de aprendizaje. Nos ha
motivado a buscar soluciones creativas y a ser mas empaticos en nuestra futura labor

educativa.

Hemos establecido una conexion tan cercana con nuestro tutor que, cuando hemos
identificado areas de mejora o aspectos que podrian ser mejorados, €l nos ha escuchado
atentamente y no ha dudado en implementar nuestras sugerencias. Ademas, nos ha
consultado sobre las diferentes opciones disponibles para mejorar determinadas
situaciones. Esta actitud reflexiva demuestra la calidad de los profesionales de la

educacion, quienes deben estar siempre abiertos a nuevas ideas y dispuestos a rectificar.

Desde mi perspectiva, la experiencia de tener un tutor receptivo ha sido
enriquecedora y ha reafirmado la importancia de la ensefianza compartida. Al trabajar
conjuntamente, tanto nosotros como futuros docentes como nuestro tutor hemos podido
crecer y mejorar tanto a nivel personal como profesional. La colaboracion y el
intercambio de ideas nos han permitido ampliar nuestra vision, aprender de diferentes

enfoques y fortalecer nuestras habilidades pedagogicas.

Esta dindmica de retroalimentacién constante ha generado un ambiente de
aprendizaje positivo y constructivo. Nos ha brindado la oportunidad de desarrollar nuestra
capacidad critica y de reflexionar sobre nuestras practicas docentes. Ademas, ha
fortalecido nuestra confianza y nos ha motivado a seguir buscando formas innovadoras

de abordar los desafios educativos.
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Desde siempre me ha apasionado la docencia, aunque por circunstancias de la vida
terminé estudiando ingenieria y he ejercido como profesor universitario durante 10 afios.
Sin embargo, debo admitir que la experiencia de ensefiar a estudiantes de secundaria ha
sido atn mas enriquecedora y gratificante. Resulta asombroso presenciar las expresiones
en sus rostros y observar como interactiian con el contenido. Al explicar ideas y participar
en la dindmica con ellos, se evidencia la verdadera importancia de la educacion en la
sociedad. Recordemos que nuestro objetivo principal consiste en formar personas y
promover valores a través de las actividades realizadas en el aula, trascendiendo mas alla

de la teoria y la practica que suelen predominar en la universidad.

La ensefianza a nivel secundaria nos brinda la oportunidad de impactar directamente
en el desarrollo de los estudiantes en una etapa crucial de sus vidas. Podemos ayudarles
a descubrir su potencial, cultivar habilidades y competencias, y transmitirles
conocimientos relevantes para su crecimiento integral. Ademas, interactuar con ellos nos
permite establecer una conexion personal y crear un ambiente de confianza donde se

sientan comodos expresando sus ideas y perspectivas.

Como tnica critica a este periodo de practicas, debo mencionar que en ocasiones
las clases obligatorias del master se superponen con las responsabilidades que debemos
cumplir en el centro de practicas. Ademas, al finalizar las practicas, se acumulan
numerosas entregas y seminarios de asignaturas del master. En mi opinidn, lo ideal seria
finalizar por completo las clases teodricas y, una vez concluidas, dar inicio al periodo de
practicas. Esto nos permitiria comenzar con mayor entusiasmo y evitar la mezcla de

practicas y estudios del master.

Separar claramente estas dos etapas nos daria la oportunidad de concentrarnos
plenamente en cada una de ellas. Primero, podriamos enfocarnos en adquirir los
conocimientos tedricos necesarios para el ejercicio de la docencia, sin distracciones o
interrupciones causadas por las practicas. Una vez finalizadas las clases tedricas,
estariamos listos y motivados para embarcarnos en el periodo de practicas con total

dedicacién y energia.

3. Proyecto de innovacion educativa
En este apartado se presenta una propuesta de innovacion educativa detallada que

complementa la programacion que se expondra posteriormente. En linea con el enfoque

principal de este trabajo, nos proponemos disefiar un proyecto de gamificacion para
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implementar en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion de 2° de la ESO. La intencion
es introducir un conjunto de actividades practicas basadas en mini juegos o pruebas, que

culminaran en una emocionante gymkhana al final de cada trimestre.

Esta idea innovadora surge como resultado de la experiencia adquirida durante las
practicas, donde nos enfrentamos a diversas necesidades observadas en el curso. Para
respaldar la propuesta, se ha consultado varios articulos especializados y se ha llevado a

cabo un cuestionario a los alumnos del centro educativo con objeto de recoger evidencias.

A continuacion, se profundizara en los aspectos de mejora, justificacion y objetivos
de la propuesta de innovacion. Ademas, se describira en detalle su desarrollo, presentando
ejemplos de las diferentes pruebas y proporcionando un seguimiento exhaustivo de su

correcto funcionamiento.

3.1 Diagnostico inicial

3.1.1. Identificacion de los ambitos de mejora

La mera memorizacién de conceptos y la aplicacion mecénica de formulas
numéricas resultan insuficientes para que un individuo encuentre un significado auténtico
en el mundo que lo rodea (Johnson, 2019). De hecho, de hecho, se considera que no solo
son insuficientes, sino que también resultan desmotivadores, pudiendo llevar al hastio e
incluso al abandono escolar si esta dindmica se repite en varias asignaturas a lo largo del
ano académico. Puesto que en numerosas ocasiones carecen de conexién con su
experiencia personal y no les brindan la oportunidad de explora, experimentar y disfrutar
del proceso de aprendizaje. La investigacion ha demostrado que los enfoques educativos
que promueven la comprension profunda y la aplicacidon practica de los conceptos son

fundamentales para un aprendizaje significativo y duradero (Smith et al., 2020).

Por estas razones, es importante considerar enfoques alternativos, como la
gamificacion, que ofrecen un ambiente mas dinamico y motivador, estimulando el interés
y la participacion activa de los estudiantes en su propio aprendizaje. Estas caracteristicas
pueden aportar un elemento de diversion y emocién a lo que podria percibirse como una
materia o contenido aburrido, mientras se ayuda al alumnado a lograr sus objetivos y

metas de aprendizaje (Gallardo, 2015).

18



Es en este punto donde surge la propuesta innovadora de motivar a los estudiantes
mediante técnicas de aprendizaje basadas en juegos. Ademas de ser aplicable a diversas

asignaturas, esta idea es compatible con diferentes tipos de juegos.

Aunque las clases magistrales, asi como los proyectos y trabajos realizados durante
una asignatura, desempefian un papel fundamental en la transmision del contenido, como
educadores debemos es necesario trascender y buscar constantemente la renovacion e

innovacion para motivar y mantener la atencion de los estudiantes.

Partiendo de la observacion realizada durante el periodo de practicas en el centro,
pude percibir que el profesorado del departamento se enfrentaba a limitaciones
temporales en el desarrollo de la materia. El tiempo destinado a impartir la materia
correspondiente se ve reducido debido a la lejania del aula de Tecnologia y Digitalizacion
de su clase de referencia. Esta situacion genera presion en los profesores para acelerar el
ritmo de las clases, lo cual puede generar momentos de agobio. El alumnado reconoce la
existencia de esta presion generada por la prisa, lo que contribuye a un aumento de la

desmotivacion generalizada en el aula.

Ademas, durante la interaccion con los estudiantes y al observar su comportamiento
en el aula, se pudo notar una falta de interés generalizada y una aparente desconexion
entre los contenidos de la asignatura y su aplicacion en la vida real. En su mayoria, los
alumnos mostraban poco entusiasmo y parecian aburridos al participar en las actividades

propuestas, a excepcion de algunas ocasiones muy puntuales.

En un principio, se consideraron diversas posibles causas para la apatia y la falta de
motivacion observadas en el aula de Tecnologia y Digitalizacioén. Se pens6 que podria ser
debido a la influencia de la clase de Educacion Fisica que los estudiantes habian tenido
previamente, o tal vez el clima lluvioso estaba afectando a su estado de &nimo. También
se considerd que el tema de la asignatura podia resultarles complejo o si habia algin
patrén relacionado con el dia de la semana. Sin embargo, a medida que se profundizé en
el anélisis, se notd que esta falta de motivacion era algo generalizado en la clase en

relacion con las asignaturas en si.

Para respaldar y fundamentar la afirmacién anterior sobre la desmotivacion, se
aplico un cuestionario que fue completado por parte del alumnado, concretamente 38
estudiantes de segundo curso de ESO. En dicho cuestionario exploré¢ los factores

relacionados con la desmotivacion en el dmbito educativo.
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Aunque la motivacion es un aspecto subjetivo y dificil de evaluar de forma cuantitativa,
se decidi6 implementar el cuestionario con el fin de identificar el grado de motivacion de
los estudiantes en una clase de 2° de la ESO en torno a distintas variables. Este enfoque
permitird obtener datos objetivos y lograr una vision mas precisa sobre como los

estudiantes se sienten en relacion con la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion.

El cuestionario utilizado estd compuesto por una serie de items extraidos de la
literatura especializada, asi como de otros instrumentos de recopilacion de datos
utilizados para el andlisis de la motivacion en jovenes de educacion secundaria. En total,
participaron 38 alumnos en la aplicacion del cuestionario. Los items del formulario se

encuentran detallados en el ANEXO 1.

Segun estudios anteriores, los cuestionarios son una herramienta efectiva para
recopilar informacién sobre la motivacion en estudiantes de educacion secundaria
(Garrote y Jimenez, 2016). En este caso, los items seleccionados se basaron en dicha
investigacion previa en la que han explorado distintos factores condicionantes en la

motivacion de los estudiantes hacia el ambito educativo.

Este diagnostico inicial, tal y como se describira lineas mas abajo, revela la
necesidad de implementar estrategias innovadoras que aborden la apatia y la
desmotivacion en el aula. Para ello, se propone la implementacion de una metodologia de
cooperacion y una metodologia basada en juegos y aprendizaje. Estos enfoques
pedagogicos buscan fomentar la participacion activa de los estudiantes, despertar su
curiosidad y conectar los contenidos del curriculo con su entorno y experiencias

cotidianas.

La metodologia de cooperacion promueve el trabajo en equipo y la colaboracion
entre los alumnos. Se basa en la idea de que el aprendizaje es un proceso social en el que
los estudiantes pueden construir conocimiento de manera conjunta, (Medina
Bustamante,2021). Mediante actividades grupales, proyectos colaborativos y debates, se
fomentara la interaccion entre los alumnos, permitiéndoles compartir ideas, resolver
problemas de forma conjunta y aprender unos de otros. Esta metodologia fomentara la
motivacion intrinseca, ya que los estudiantes se sentiran valorados y formaran parte activa

de su propio proceso de aprendizaje.
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La dinamica de cooperacion entre los estudiantes desarrolla aprendizajes
significativos, debido al transito de un estado de inactividad y postura receptiva hacia la
construccion de sus conocimientos, interactuando con sus pares, con autonomia,

liderazgo, autorregulacion, respeto y tolerancia (Medina Bustamante, 2021).

Por otro lado, y debido a la naturaleza de la propuesta de innovacion que se plantea,
la metodologia basada en juegos y aprendizaje se centra en utilizar elementos ludicos y
dinamicos para ensefiar conceptos y habilidades. El aprendizaje basado en juegos
generalmente se considera como un medio eficaz para permitir que los alumnos
construyan conocimiento jugando, mantengan una mayor motivacion y apliquen el
conocimiento adquirido para resolver problemas de la vida real (Chen y Wang, 2009). A
través de juegos educativos, simulaciones y actividades practicas, se buscara despertar el
interés de los estudiantes y promover su participacion activa. Los juegos pueden presentar
desafios, recompensas y objetivos claros, lo que genera un ambiente motivador y

estimulante.

Ademas, la gamificacion permite contextualizar los contenidos de la asignatura,
relaciondndolos directamente con situaciones de la vida real y mostrando su relevancia
practica. La gamificacion emplea reglas y recompensas que aprovechan nuestros deseos
innatos de estatus y logro, promoviendo la participacion activa del alumnado, mientras

fomenta un cambio positivo en su comportamiento (Gallardo, 2015).

Ambas metodologias tienen como objetivo principal motivar a los estudiantes y
despertar su interés en la asignatura de Tecnologia y Digitalizaciéon. A través de la
cooperacion y el juego, se pretende cambiar la dindmica en el aula, fomentando la
participacion activa, el pensamiento critico y la creatividad. Asimismo, se busca
establecer una conexion significativa entre los contenidos académicos y el mundo real,

para que los alumnos comprendan la utilidad y la relevancia de lo que estan aprendiendo.

3.1.2. Diagndstico de las necesidades del aula
Con el fin de recopilar evidencias sobre la motivacion y las preferencias de

aprendizaje de los alumnos de 2° de la ESO en la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion, se ha decidido realizar un cuestionario anonimo utilizando la herramienta
de Google Forms. El objetivo principal de este cuestionario es obtener informacion que
respalde la propuesta de innovacion educativa. Han completado el cuestionario un total

de 38 alumnos y alumnas.
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El cuestionario estd estructurado en diferentes secciones. En primer lugar, se
exploraran los intereses y la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura. Se indagara
acerca de la percepcion de la relevancia de la asignatura Tecnologia y Digitalizacion en
su vida cotidiana, su nivel de interés en los conceptos abordados y los factores que pueden

estar afectando su motivacion.

A continuacion, se abordarda la preferencia de aprendizaje, centrandose en la
gamificacion como método motivador. Se evaluard si los alumnos muestran mayor
motivacion al aprender mediante juegos, competiciones o retos. También se analizara su
participacion en actividades de este tipo y su percepcion sobre su efectividad en el proceso

de aprendizaje.

El cuestionario incluird preguntas abiertas para que los estudiantes puedan expresar
sus opiniones, sugerencias y comentarios adicionales sobre la asignatura. Esto
proporcionara una vision mas detallada y ayudara a comprender mejor las necesidades

especificas de los alumnos.

El cuestionario se realizara de forma andnima, garantizando la confidencialidad de
las respuestas para fomentar la honestidad y sinceridad de los alumnos. Los resultados
obtenidos serviran de base para desarrollar una propuesta de innovacién educativa
adaptada a las necesidades y preferencias de los estudiantes. Se identificaran las areas de
desmotivacion y los aspectos de la gamificacion mas atractivos para disefiar estrategias
pedagdgicas innovadoras y mejorar el compromiso y el entusiasmo de los alumnos en la

asignatura de Tecnologia y Digitalizacion.

Los resultados mas relevantes del cuestionario se describen a continuacion. Para
ello se hara alusion a las distintas preguntas que conforman el instrumento de recogida de

informacion. El resto de los resultados estan reflejados en el anexo 2.

e ;Estas de acuerdo con esta afirmacion?: “La manera de ensefiar del profesorado

me resulta motivadora”

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
8% 24% 37% 18 % 13%

e ;Estas de acuerdo con esta afirmacion?: “Cuando estoy en clase y se plantea una

actividad dinamica y novedosa, el tiempo me pasa mas rapido”
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NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
3% 13% 32% 18% 34%

e ;Estas de acuerdo con esta afirmacion?: “Realmente puedo decir que disfruto de

las clases de Tecnologia y Digitalizacion”

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
11% 32% 34% 8% 15%

o Estds de acuerdo con esta afirmacion?: “Hubiera preferido hacer mas juegos

relacionados con la asignatura que no hacer tantos problemas”

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
8% 26% 21% 11% 34%

e ;Estas de acuerdo con esta afirmacion?: "Me gusta aprender la asignatura de

Tecnologia y Digitalizaciéon mediante la resolucion de problemas y nimeros"

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
36% 37% 24% 3% 0%

e /Estads de acuerdo con esta afirmacion?: "Me gusta aprender la asignatura de

Tecnologia y Digitalizacion con juegos"

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
3% 10% 37% 10% 40%

e ;Estas de acuerdo con esta afirmacion?: "Mi calificacion de la asignatura depende

en gran medida del grado de motivacién que me genera"

NADA de acuerdo | ALGO de acuerdo | DE ACUERDO BASTANTE MUY de acuerdo
de acuerdo
8% 29% 26% 21% 16%
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3.1.3. Reflexion cuestionario
El cuestionario anonimo a proporcionado diversas conclusiones, especialmente

desde la perspectiva de los estudiantes desmotivados. Un alto porcentaje de ellos prefiere
que las clases se impulsen con juegos y propuestas dindmicas, como se refleja en las

siguientes respuestas:

El 52% de los alumnos estd muy de acuerdo o bastante de acuerdo con la
afirmacion: "Cuando estoy en clase y se plantea una actividad dindmica y novedosa, el

tiempo me pasa mas rapido".

Solo el 23% de los alumnos estd muy de acuerdo o bastante de acuerdo con la
afirmacion: "Realmente puedo decir que disfruto de las clases de Tecnologia y

Digitalizacion".
Las dos preguntas clave del cuestionario revelan lo siguiente:

Solo el 3% de los estudiantes estda muy de acuerdo o bastante de acuerdo con la
afirmacion: "Me gusta aprender la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion mediante la

resolucion de problemas y numeros".

El 50% de los estudiantes estd muy de acuerdo o bastante de acuerdo con la
afirmacion: "Me gusta aprender la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion mediante

juegos".

En otras palabras, solo el 3% de la clase disfruta de aprender mediante la resolucion

de problemas y nimeros, mientras que el 50% prefiere aprender a través de juegos.

Ademas, en la pregunta abierta ";Qué aspectos de la asignatura modificarias para
que te resultase mas motivadora?", la mayoria de los participantes respondieron que les

gustaria que se incorporaran mas juegos y se redujera la cantidad de problemas.

En base a estas conclusiones, podemos afirmar que la gamificacion y la
incorporacion de elementos ludicos en el proceso de ensefianza pueden ser altamente
motivadores para los estudiantes. La realizacion de actividades dindmicas y novedosas en
clase puede hacer que el tiempo pase mas rapido, lo que indica un mayor nivel de

involucramiento y disfrute por parte de los alumnos.

Ademas, es notable la preferencia de los estudiantes por el aprendizaje a través de

juegos en lugar de la resolucion de problemas y numeros. Esto sugiere que al utilizar
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enfoques educativos que involucren elementos ludicos, como juegos y actividades

interactivas, se puede fomentar un mayor interés y compromiso por parte de los alumnos.

3.2. Justificacién y objetivos

Durante siglos, se ha atribuido una gran importancia al juego en diversas
sociedades, especialmente en la antigua Roma y Grecia. Estas culturas reconocian al
juego como un elemento fundamental en la sociedad debido a sus beneficios en las

relaciones interpersonales, (Hernando y Gomez, 2018).

El uso de juegos ha evolucionado desde el ambito empresarial hacia otras areas,
especialmente en el campo de la educacion. Paul Gee (2003) demostro la viabilidad de
adaptar los videojuegos a los procesos de ensefianza. El término "gamificacion", derivado
de la palabra inglesa "gamification", (Pelling, 2003). Este concepto se refiere a un
paradigma que consiste en transformar elementos existentes, como productos, aspectos
educativos o sociales, en juegos con el proposito de alcanzar beneficios y objetivos

especificos segun lo deseado

La implementacion del aprendizaje basado en juegos como estrategia pedagogica
en el aula de Tecnologia en la Educacién Secundaria ha sido respaldada por diversos
estudios académicos, los cuales destacan los beneficios de utilizar juegos educativos para

mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes en esta asignatura.

En un estudio realizado por Ortega (2014), se examind la aplicacion del aprendizaje
basado en juegos y tecnologia en el aula de Tecnologia en la Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO). Los resultados revelaron que esta metodologia no solo mejoraba la
motivacion de los estudiantes, sino que también aumentaba su implicacion en el proceso

de aprendizaje y la adquisicion de conocimientos técnicos.

Por otro lado, Zegarra (2016) exploraron la influencia de la gamificacion en la
ensefianza de la tecnologia. Sus hallazgos demostraron que el uso de juegos educativos
mejoraba la motivacion intrinseca de los estudiantes, promovia su participacion activa y

generaba un incremento en su rendimiento académico.

En relacion al uso de videojuegos en el aula de Tecnologia, Willing y Astudillo

(2017) llevaron cabo una investigacion que evidenci® mejoras significativas en el
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rendimiento académico, la motivacion y la satisfaccion de los estudiantes cuando se

utilizaban videojuegos como herramienta de ensefianza.

Estos estudios proporcionan argumentos solidos a favor de la implementacion del
aprendizaje basado en juegos y el uso de videojuegos en el aula de Tecnologia, ya que se
ha demostrado que estas estrategias pueden potenciar la motivacion, la participacion y el

rendimiento académico de los estudiantes en esta asignatura

Por otro lado, Marin y Rueda (2015) centraron su estudio en la gamificacion y el
aprendizaje de Tecnologia en la Educacion Secundaria Obligatoria. Sus hallazgos
revelaron que la gamificacion favorecia la motivacion intrinseca de los estudiantes,
generaba un mayor interés por la asignatura y facilitaba la adquisicion de habilidades

tecnologicas.

Con objeto de justificar la propuesta de innovacién que se plantea, resulta
interesante hacer referencia al estudio realizado por Lazaro (2019), el cual examina el uso
de un escape room educativo como estrategia pedagogica para mejorar la motivacion de
los estudiantes y fomentar el aprendizaje activo y colaborativo en la asignatura de

Tecnologia.

El escape room disefiado para este estudio tuvo como objetivo principal promover
el trabajo en equipo, el pensamiento critico, la resolucion de problemas y, sobre todo, la
motivacion de los estudiantes hacia la asignatura de Tecnologia. Los participantes
debieron aplicar los conocimientos adquiridos en la asignatura para resolver una serie de

desafios y rompecabezas dentro de un tiempo limitado.

Larelevancia de este estudio radica en los resultados obtenidos, los cuales revelaron
que el escape room educativo logré generar un alto nivel de motivacion y compromiso
entre los estudiantes. Ademas, se observaron mejoras en la colaboracién y comunicacion
entre los participantes, quienes se vieron obligados a trabajar juntos para superar los

desafios planteados.

Todos estos estudios respaldan la idea de que el aprendizaje basado en juegos es
una estrategia efectiva para mejorar la motivacion de los estudiantes en el aula de
Tecnologia en la educacidon secundaria. Estas metodologias pedagogicas, como la
gamificacion y el uso de juegos educativos, fomentan una mayor participacion activa de

los estudiantes, promueven su interés por la asignatura y contribuyen a un mejor
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rendimiento académico. Basandonos en la evidencia presentada, podemos afirmar que la
implementacion de estas estrategias innovadoras en el aula de Tecnologia puede ser un

enfoque beneficioso y motivador para los estudiantes.

En base a la fundamentacion teorica respaldada por diversos estudios y articulos,
en este Trabajo Fin de Master se plantea un proyecto de innovaciéon basado en la
metodologia de aprendizaje basado en juegos, inspirado en la Escape Room de Ramos,

Lazaro (2019), pero con una variante, la cual se explica a continuacion.

La propuesta que se plantea consiste en la implementacion de una Gymkhana, que
se realizaria en tres etapas a lo largo del afio escolar, correspondientes a cada trimestre.
Esta propuesta de innovacion se puede aplicar como una Situacion de Aprendizaje Anual

y transversal en toda la asignatura como fomenta la nueva LOMLOE.

Este enfoque de innovacién se convertiria en una experiencia de aprendizaje
integral y dindmica en toda la asignatura. Ademas, se enfocaria en la metodologia de

cooperacion en grupo para promover un entorno colaborativo.
Los principales objetivos de esta propuesta de innovacion son:

e Estimular la motivacion de los estudiantes en la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion.

e Reducir el absentismo.

e Fomentar la proactividad y dinamismo en el aula.

e Utilizar el juego como metodologia docente.

e Favorecer el aprendizaje cooperativo entre los estudiantes.

La Gymkhana ofreceria a los estudiantes desafios y actividades ludicas que
pondrian en practica los conceptos tedricos aprendidos en clase. A través de esta
metodologia, se promoveria la participacion activa, el trabajo en equipo, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Al ser una propuesta anual, los estudiantes tendrian

la oportunidad de aplicar y reforzar sus conocimientos de manera constante.

Ademas, esta propuesta busca establecer una conexion mas significativa entre la
asignatura de tecnologia y la vida real de los estudiantes. Al abordar los contenidos a
través de un enfoque ludico y desafiante, se espera despertar el interés y la curiosidad de

los alumnos, brindandoles una experiencia educativa estimulante y relevante.
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3.3. Marco teorico
En este apartado, exploraremos el concepto de gamificacion y como se ha definido

desde distintas perspectivas y puntos de vista. El término "gamificacion" ha adquirido
diversas definiciones en relacion al uso de esta metodologia en diferentes contextos.
Segun Zichermann y Cunningham (2011), la gamificacién se refiere al uso del
pensamiento lidico y las mecanicas de juego para fomentar la participacion de los

usuarios y resolver problemas.

Por otro lado, Kapp (2012) la define como la utilizacion de mecanismos, estética y
pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y
resolver problemas. Ambos autores sostienen que la integracion de elementos de juego
en el entorno educativo permite que los estudiantes se involucren y comprometan mas en
su proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta las reglas del juego y los objetivos finales
que se pretenden alcanzar. A lo largo de este apartado, exploraremos coémo la
gamificacion puede impactar positivamente la motivacion y el rendimiento de los

estudiantes, asi como su aplicacion en diferentes areas educativas

Segin Foncubierta y Rodriguez (2014), la gamificacion se fundamenta en
contenidos didacticos y se define como una actividad enriquecida con elementos y
pensamientos propios de los juegos, es decir, impregnada del espiritu ladico. Esta
perspectiva implica la seleccion de los contenidos a trabajar y la incorporacion de

elementos del juego para hacerlos mas atractivos (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

Basado en las diversas definiciones y puntos de vista expuestos, se puede definir
la gamificacion como un método de ensefianza que integra contenidos didacticos y
elementos de juego, con el objetivo de lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje
satisfactorio tanto para estudiantes como para docentes. Ademas, este enfoque se basa en
principios constructivistas, ya que los estudiantes van construyendo su aprendizaje a
medida que avanzan. La experimentacion y el razonamiento desempefian un papel
fundamental, ya que los estudiantes deben resolver desafios y enigmas dentro del
contexto de un juego, lo que hace que la gamificacion resulte atractiva en términos de
captar la atencion de los estudiantes. Segiin Kapp (2012), hay una distincion entre los
juegos educativos y la gamificacion, siendo esta tltima un enfoque que crea un entorno

mas atractivo y ludico.
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Existe una sutil diferencia entre la metodologia de la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos (Ayén, 2017). La gamificacidon consiste en la aplicacion de técnicas
propias de los juegos en entornos no ludicos, como empresas o la educacion. Por otro
lado, el aprendizaje basado en juegos (ABJ) implica el uso de juegos para facilitar el
aprendizaje de contenidos didacticos. Aunque la diferencia puede ser sutil, en ambos
casos se busca generar en los estudiantes las mismas emociones y sentimientos que

experimentan al jugar.

En el caso de la gamificacion, se utilizan elementos y mecéanicas de juego, como
recompensas, desafios y competiciones, para motivar y fomentar la participacion de los
estudiantes en un contexto no ludico (Ayén, 2017). Por ejemplo, se pueden implementar
puntos, niveles o insignias en un programa de aprendizaje online para incentivar el

progreso y el compromiso de los estudiantes.

En cambio, el ABJ se centra en el uso de juegos completos o adaptados con
propositos educativos especificos. Los juegos disefiados para el ABJ estan estructurados
de manera que los estudiantes puedan adquirir y aplicar conocimientos y habilidades
mientras se divierten y se sumergen en una experiencia de juego (Ayén, 2017). Los juegos
educativos pueden abordar una amplia variedad de temas y ser utilizados como

herramientas efectivas para el aprendizaje activo y la adquisicién de competencias,

En resumen, la gamificacion se enfoca en la aplicacion de elementos de juego en
contextos no ludicos para motivar y fomentar la participacion, mientras que el ABJ se
basa en el uso de juegos como herramientas especificas para el aprendizaje de contenidos
didacticos. Ambas metodologias comparten el objetivo de generar emociones positivas y
motivacion en los estudiantes, aprovechando los elementos atractivos y desafiantes de los

juegos.

3.3.1. Elementos basicos de la gamificacion
La gamificacion es un enfoque pedagdgico que permite el aprendizaje a través del

juego, aprovechando una amplia gama de elementos fundamentados en la psicologia.
Estos elementos son de gran importancia, ya que determinan la idoneidad y eficacia de la
gamificaciéon como método de ensefianza para los estudiantes. Esta metodologia ofrece
numerosas ventajas que enriquecen el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, es

fundamental que los docentes comprendan qué elementos forman parte de la gamificacion
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y seleccionen aquellos que mejor se adapten a las actividades didacticas. Segiin Kevin
Werbach y Dan Hunter (2012), estos elementos se dividen en categorias como dinamicas,
mecanicas y componente. Es esencial que los elementos seleccionados trabajen en

conjunto para garantizar una implementacion efectiva de la gamificacion.

Las mecanicas del juego se refieren a los componentes fundamentales del juego,
que incluyen su estructura, funcionamiento y reglas. Estas mecdnicas regulan el
comportamiento de los estudiantes a través de recompensas, incentivos y
retroalimentacion directa. Sin embargo, cada mecanica genera diferentes dinamicas de

juego. Algunas de las principales mecéanicas incluyen (Werbach y Hunter, 2012):

e Desafios: Las tareas planteadas requieren esfuerzo para ser completadas de la
mejor manera posible.

e Competencia: Los jugadores compiten tanto con otros jugadores como consigo
mismos. Ganar en una competencia genera una sensacion de satisfaccion, pero es
importante mantener una competencia saludable.

e Cooperacion: Los jugadores deben colaborar y trabajar juntos para alcanzar un
objetivo comun.

e Retroalimentacion: Los jugadores reciben informacion directa que les indica
como estan desempefiando las actividades, lo que les permite conocer su progreso en
todo momento.

e Transacciones: Los jugadores pueden intercambiar informacion entre ellos y con
el docente.

e Recompensas: Las recompensas se obtienen al completar las actividades de
manera exitosa.

e Oportunidades: El azar y la suerte son elementos que pueden influir en el juego.

Por otro lado, las dinamicas se refieren a la forma en que se implementan las
mecanicas, influyendo en las actitudes y comportamientos de los estudiantes. Estas
dindmicas estan estrechamente relacionadas con las necesidades, deseos e inquietudes de
los estudiantes, lo que contribuye a su motivacion. Algunas de las principales dinamicas

son (Werbach y Hunter, 2012):

e Limitaciones: El juego puede presentar diversas restricciones, como por ejemplo,

limitaciones de tiempo.
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e Emociones: A través del juego se fomentan y experimentan emociones como la
curiosidad, competitividad, felicidad o frustracion.

e Narrativa: Para involucrar a los estudiantes en el juego, es importante establecer
una historia que les permita comprender en qué consiste la actividad.

e Progresion: Los usuarios tienen la oportunidad de seguir su progreso a lo largo del
juego, lo que contribuye a mejorar sus habilidades.

e Relaciones: Se promueve la interaccion entre los participantes, lo que favorece la

adquisicion de reconocimiento social entre ellos.

Por ultimo, los componentes hacen referencia a los materiales, herramientas y

recursos utilizados en el disefio de la actividad gamificada (Werbach y Hunter, 2012):

e Logros: Los jugadores deben superar las actividades con esfuerzo para obtener
logros, lo que genera un sentimiento de satisfaccion. Es fundamental reconocer los
logros de los jugadores para fomentar la motivacion.

e Avatares: En un juego gamificado, los jugadores pueden tener diferentes
representaciones visuales que los identifican.

e Niveles: Son indicadores que representan los diferentes niveles de desafio o
complejidad en los que se encuentran los jugadores. Los jugadores pueden ascender
de nivel, pero no descender.

e Rankings: Clasificacion de los jugadores segn su participacion y los resultados
obtenidos durante la actividad.

e Puntos: Son recompensas que los jugadores pueden ganar al alcanzar objetivos
especificos. Estos puntos no solo reflejan la progresion de los usuarios, sino que
también les permiten acceder a nuevos niveles, obtener premios, acceder a contenido

adicional e incluso ganar prestigio.

Es importante tener en cuenta los tipos de jugadores para adaptar adecuadamente la
gamificacion en el aula y brindar experiencias motivadoras y enriquecedoras para todos

los estudiantes.

3.3.2. La gymkhana como estrategia de gamificacion en la educacion

secundaria
En este caso, tal y como se ha indicado con anterioridad, se propone una gymkhana

como estrategia metodologica basada en la gamificacion. Es por ello, que a continuacion

se hara referencia al marco tedrico sobre esta cuestion.
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En el ambito de la educacién, la gymkhana se ha convertido en una herramienta
pedagogica efectiva que favorece el aprendizaje activo, estimulando el interés y la
participacion de los estudiantes en las actividades del aula. De acuerdo con Ponce y
Sanchez (2019), la implementacion de una gymkhana en un curso universitario de
quimica mejord tanto el compromiso como la comprension de los estudiantes con

respecto al material de estudio.

La eleccion de la gymkhana como método pedagdgico se asocia a menudo con la
tendencia de gamificacion en la educacion, es decir, el uso de elementos de disefio de
juegos en contextos no ludicos para motivar a los usuarios y mejorar su compromiso
(Dominguez et al., 2013). La gamificaciéon puede aumentar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes, y las gymkhanas son un ejemplo particularmente relevante

de este enfoque.

Al introducir elementos competitivos y de recompensa, las gymkhanas pueden
fomentar el compromiso y el aprendizaje activo de los estudiantes. Este método pone
énfasis en el proceso de aprendizaje, motivando a los estudiantes a explorar y a
enfrentarse a desafios. Esta perspectiva estd respaldada por Dominguez et al. (2013),
quienes destacaron en su investigacion que la gamificacion puede mejorar la motivacion

y la participacion activa de los estudiantes en su propio aprendizaje.

Ademas, las gymkhanas fomentan el trabajo colaborativo entre los estudiantes,
puesto que trabajan juntos para resolver problemas y alcanzar objetivos. Esta metodologia
desarrolla habilidades académicas como el pensamiento critico, pero también promueve
la adquisicion de habilidades sociales como la cooperacion y la comunicacion. Esta vision
esta respaldada por el trabajo de Dichev y Dicheva (2017), que subraya los beneficios del

aprendizaje basado en juegos en la educacion. Estos son los beneficios mas destacados:

e Motivacion intrinseca: Los juegos pueden generar una motivacion intrinseca en
los estudiantes, ya que se involucran activamente en la actividad y encuentran
satisfaccion en superar desafios y lograr objetivos en un entorno ladico.

e Participacion activa: Los juegos fomentan la participacion activa de los
estudiantes, ya que requieren que tomen decisiones, resuelvan problemas y realicen
acciones para progresar en el juego. Esto promueve un mayor compromiso y atencion

en comparacion con otros métodos de ensefianza mas pasivos.
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e Retroalimentacion inmediata: Los juegos suelen proporcionar retroalimentacion
inmediata sobre el desempefio de los estudiantes. Esto les permite entender
rapidamente sus errores y aciertos, lo que facilita el proceso de aprendizaje y les ayuda
a mejorar sus habilidades.

e Desarrollo de habilidades cognitivas: Los juegos pueden ayudar a desarrollar una
variedad de habilidades cognitivas, como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y la creatividad. Los estudiantes se enfrentan a
desafios que requieren el uso de estas habilidades, lo que fortalece su capacidad para
aplicarlas en otros contextos.

e Colaboracion y trabajo en equipo: Muchos juegos ofrecen oportunidades para la
colaboracion y el trabajo en equipo. Los estudiantes pueden interactuar y cooperar
con otros jugadores, lo que mejora sus habilidades de comunicacion, colaboracion y
negociacion, aspectos esenciales en el mundo real.

e Aprendizaje practico: Los juegos proporcionan un entorno seguro para
experimentar y practicar habilidades sin temor a cometer errores graves. Los
estudiantes pueden explorar diferentes estrategias y enfoques, aprender de sus errores
y perfeccionar sus habilidades sin consecuencias negativas significativas.

e Inmersion y contextualizacion: Los juegos suelen crear un entorno inmersivo que
puede contextualizar el contenido de aprendizaje de una manera mas significativa.
Los estudiantes pueden relacionarse con situaciones y desafios del juego que se
asemejan a problemas del mundo real, lo que facilita la transferencia de

conocimientos y habilidades.

En este contexto, las gymkhanas también permiten adaptar las tareas y desafios a
las necesidades especificas de los estudiantes y a los objetivos de aprendizaje, lo que las
hace flexibles y adaptables a diferentes contextos educativos (Hakulinen, Auvinen y

Korhonen, 2015).

Por tanto, es evidente que las gymkhanas, cuando se incorporan en el &mbito de la
educacion, pueden ser una herramienta efectiva para motivar a los estudiantes, promover
la participacion activa y mejorar tanto la adquisicién de conocimientos como el desarrollo
de habilidades sociales y cognitivas. Su eleccidon como método de gamificaciéon en la

educacion es, sin duda, una estrategia solida y respaldada por la investigacion.
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3.4. Desarrollo de la innovacion
Partiendo de las necesidades detectadas en el aula, a partir del cuestionario

anteriormente descrito y basandonos en la justificacion tedrica y empirica detallada en
apartados anteriores, se procede desarrollar una propuesta de innovacion educativa. En
este caso la innovacion planteada, denominada TecnoKana, es de caracter metodologico
y pretende mejorar la motivacion del alumnado utilizando juegos al aire libre mientras se

trabaja la cooperacion y los distintos contenidos académicos de una forma ludica.

TecnoKana es una gymkhana destinada al alumnado de segundo de la ESO de la
asignatura de Tecnologia y Digitalizacion en la que también se trabajan contenidos de
otras materias. En este caso la propuesta de innovacion esta destinada a un curso y materia
concreto, sin embargo, podrian adaptarse los contenidos de las pruebas a la dificultad de
cualquier curso e, incluso, realizarse pruebas de distintas asignaturas para dar un enfoque

mas transversal lo que supondria la necesidad de gran organizacion interdepartamental.

La Real Academia Espafola, RAE, define gymkhana como el conjunto de pruebas
de destreza o ingenio que se realiza por equipos a lo largo de un recorrido, normalmente

al aire libre y con finalidad ludica.

Por lo que partiendo de esta definicion TecnoKana se definird como un conjunto de
pruebas de ingenio y conocimiento (en este caso de Tecnologia y Digitalizacion) que se
realiza por equipos a lo largo de un recorrido con finalidad ludica y académica. El objetivo
de la misma es motivar a los y las estudiantes en cuanto a lo académico y fomentar la
transversalidad entre asignaturas. También pretende dar otro enfoque a los temas tedricos,

sobre todo a aquellos que resultan mas dificiles de tratar.

El paisaje educativo del siglo XXI requiere innovacion y creatividad en la forma en
que se imparte el aprendizaje. En esta coyuntura, el uso de una gymkhana en la asignatura
de Tecnologia y Digitalizacion en el 2° de la ESO puede ser una propuesta educativa
innovadora que se alinea con las metas y directrices actuales. Particularmente, este
enfoque se ajusta a los objetivos delineados por la Ley Organica de Modificacion de la
Ley Organica de Educacion (LOMLOE) en Espatfia, asi como con la Agenda 2030 para

el Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas.

Las gymkhanas, que tradicionalmente son competiciones con una serie de juegos o
desafios, pueden adaptarse a un contexto educativo para proporcionar una experiencia de

aprendizaje ludica y colaborativa. Segin Dominguez et al. (2013), la gamificacion, o el
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uso de elementos de juego en contextos no ludicos, puede aumentar la participacion y el
compromiso de los estudiantes. Al convertir la revision de los conceptos de la asignatura
en una serie de desafios, se puede aumentar el interés de los estudiantes por el material

de estudio y fomentar una mayor participacion en el proceso de aprendizaje.

La propuesta de realizar una gymkhana se plantea como una Situacion de
Aprendizaje que se desarrollara al final de cada trimestre coincidiendo con los contenidos
abordados a lo largo del mismo. El lugar de desarrollo serd en el patio del centro
educativo, aunque puede adaptarse a espacios interiores, como los pasillos, talleres o el
polideportivo, si el clima no lo permite. Que se implemente en ese momento concreto del
curso presenta varias ventajas. En primer lugar, ofrece una oportunidad para repasar y
consolidar los conceptos y habilidades adquiridos durante el trimestre de una manera
ludica y competitiva. Cada estacion de la gymkhana puede estar centrada en un tema o
concepto especifico de la asignatura. Por ejemplo, una estacion puede centrarse en el uso
de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), donde los estudiantes deben
demostrar su capacidad para utilizar estas tecnologias de forma segura y eficiente. Otra
estacion puede tratar sobre la digitalizacion y como ha transformado diversos aspectos de
nuestra sociedad, donde los estudiantes deben analizar y discutir los beneficios y desafios

de este fendmeno.

En segundo lugar, la gymkhana promueve el trabajo en equipo y la colaboracion al
organizar a los estudiantes en grupos heterogéneos. El trabajo en equipo es una habilidad
esencial en el mundo actual, tanto en la educacion como en el mundo laboral. Al trabajar
en grupos heterogéneos, los estudiantes pueden aprender a valorar y respetar las
diferencias, a escuchar y considerar diversas perspectivas, y a colaborar para alcanzar un
objetivo comun. Esto esta en linea con el objetivo de la LOMLOE de fomentar la equidad
y la inclusion en el sistema educativo, asi como con el Objetivo de Desarrollo Sostenible

10 de 1a Agenda 2030 que busca reducir las desigualdades.

Ademas, esta propuesta promueve un uso competente de las TIC, lo cual es un
objetivo clave de la LOMLOE. La gymkhana permitiria a los estudiantes aplicar sus
conocimientos y habilidades de tecnologia y digitalizacion en un contexto practico y
relevante. Esto es especialmente importante en una sociedad cada vez mas digitalizada,
donde el uso competente de las TIC es una habilidad esencial para la vida cotidiana y el

mundo laboral.
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Por ultimo, al realizar la gymkhana al aire libre, se promueve la salud y el bienestar
de los estudiantes, lo cual es un aspecto clave del Objetivo de Desarrollo Sostenible 3 de
la Agenda 2030. Ademas, el aprendizaje al aire libre puede proporcionar un entorno de
aprendizaje mas relajado y menos formal, lo cual puede ser beneficioso para los

estudiantes que pueden sentirse agobiados o estresados en un entorno de aula tradicional.

Es importante sefialar que la gymkhana no tendria un carécter evaluable, sino que
se utilizaria como una herramienta para motivar a los estudiantes y repasar los conceptos

de la asignatura.

La metodologia de trabajo que se llevard a cabo durante esta gymkhana sera
cooperativa. Para ello, se divide la clase en subgrupos heterogéneos de cinco o seis
estudiantes. Cada grupo recibe un color de referencia, facilitando asi la organizacion y la

localizacién de las pruebas.

Dividir la clase en subgrupos heterogéneos es una estrategia pedagogica eficaz que
fomenta la cooperacion, la diversidad y la inclusion. En esta gymkhana, se agruparan a
los estudiantes de manera que cada equipo se beneficie de una variedad de habilidades,
perspectivas y niveles de conocimiento de los distintos componentes del grupo. La
estrategia del color de referencia es un método de organizacion tutil que facilita la

localizacion de las pruebas y mantiene la cohesion del equipo durante la actividad.

Segun Johnson, Johnson y Holubec (2008), el aprendizaje cooperativo, que es el
eje de esta estrategia, ofrece un sinnimero de beneficios: "El aprendizaje cooperativo
incrementa la motivacion por aprender, la responsabilidad personal y social, la
autoestima, el sentimiento de pertenencia al grupo, las habilidades sociales y de
comunicacion, y el aprendizaje académico" (p.15). En este caso, al promover la
interdependencia positiva, el aprendizaje cooperativo ayuda a los estudiantes a trabajar

juntos para superar los desafios y alcanzar sus objetivos comunes.

Ademas, al garantizar la diversidad en los equipos, se reconoce y se valora a todos
los estudiantes, independientemente de sus habilidades, antecedentes o estilos de
aprendizaje. Este enfoque inclusivo no solo refuerza el sentido de pertenencia y el respeto
mutuo, sino que también fomenta la creatividad y la innovacion al aprovechar la

diversidad de pensamiento y experiencia.
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Cada equipo tiene a su disposicion al menos una tablet o movil, que se convierte en
la principal herramienta de trabajo durante la gymkhana. A través de ella, los estudiantes

interactan con las pruebas, creando un puente entre el aprendizaje y la actividad ludica.

El uso de la tablet o moévil, en este caso, no es meramente pasivo o para el consumo
de contenido; los estudiantes estan activamente utilizando la tecnologia para resolver
problemas, buscar informacion y colaborar con sus companeros. Esto se alinea con la
vision de muchos educadores y académicos de que las TIC no deben ser consideradas
simplemente como "herramientas" en el aula, sino como mediadores esenciales del

proceso de ensefianza-aprendizaje (Munoz, Gomez y Lopez, 2014).

Segin un estudio realizado por Sanchez, Valdez, y Sosa (2017), "las TIC
representan una serie de recursos y aplicaciones invaluables que potencializan la
ensefianza y el aprendizaje, promoviendo nuevas formas de trabajo y comunicacion entre
el alumnado y docente." (p. 185). En la gymkhana propuesta, las TIC no sélo permiten a
los estudiantes interactuar con las pruebas de manera eficiente, sino que también ayudan

a crear un ambiente de aprendizaje mas atractivo y motivador.

Las pruebas de la gymkhana se fundamentan en los contenidos del temario del
trimestre correspondiente, asegurando que los saberes basicos de cada unidad de
programacion sean repasados y reforzados. Ademads, se pueden entrelazar contenidos de

otras materias para fomentar un ambiente de aprendizaje interdisciplinario.

En cada prueba, los estudiantes trabajan en equipo para encontrar la solucion,
apoyandose en los conocimientos adquiridos durante el trimestre. Con la resolucion de
cada prueba, anotan una letra obtenida que sera clave para el desafio final. A lo largo de
todo este proceso, el docente ejerce un papel de apoyo constante, asegurando que los
alumnos con dificultades reciban la ayuda necesaria y que el desarrollo del juego fluya

adecuadamente.

Finalizada la serie de pruebas, cada equipo habra recopilado un conjunto de letras
con las que deberan formar una palabra. Este desafio final, que requiere de la cooperacion

de todos los miembros del equipo, refuerza la colaboracion y el trabajo en equipo.

Después de la actividad, se realiza una puesta en comun en la que cada grupo
comparte la palabra que ha formado. A partir de estas palabras, se plantea un acertijo final

que debe ser resuelto por la clase completa. Superar este desafio final proporciona a los
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alumnos una recompensa simbdlica, que puede variar cada trimestre, pero que siempre

representa el éxito colectivo en la superacion de desafios y el esfuerzo conjunto.

Una reflexion final cierra la actividad, en la que se destacan los logros, se discuten
las dificultades encontradas y se reconocen los aprendizajes realizados durante la
gymkhana. Esta reflexion permite generar una retroalimentacion valiosa para todos los

participantes y una conclusion constructiva de la actividad.

Para finalizar la descripcion cabe destacar que TecnoKana (o gymkhana tematica)
es una innovacion educativa que busca motivar al alumnado en temas tedricos mediante
el aliciente de realizar una actividad colaborativa y ludica al final del trimestre y fomentar
el uso de dispositivos moviles como herramientas académicas. Mediante la realizacion de
pruebas sencillas y la formacion de palabras con las letras obtenidas, se promovera la
participacion activa, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Esta innovacion
puede ser implementada en otros cursos y asignaturas, adaptando los temas y la dificultad

de las pruebas a las necesidades de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje.

Si se observa que TecnoKana tiene éxito en el instituto, funciona de manera efectiva
y los estudiantes responden de manera positiva, podria ser una excelente actividad para
llevar a cabo en dias sefalados del calendario escolar y dar transversalidad con varias

asignaturas y departamentos.

La gymkana propuesta podria ser una actividad muy valiosa para el instituto, no
solo para fomentar la participacion y la interaccion entre los estudiantes, sino también

para fomentar valores y habilidades positivas.

EJEMPLO

Con el objetivo de explorar la propuesta de innovacion, nos sumergiremos en un
ejemplo ficticio centrado en una prueba con la Tecnokana correspondiente a la primera
evaluacion, que va ligada a las Unidades de Programacion 1-5, segin mostraremos mas
adelante con la secuenciacion de todas las Unidades de Programacion. Para ilustrar esta
innovacion, imaginemos una simulacion de gymkhana llevada a cabo en un aula con un

grupo conformado por 24 alumnos

En este ejemplo trabajaremos las siguientes Unidades de programacion y las

pruebas estaran intimamente relacionadas con sus saberes basicos (las unidades de
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programacion correspondientes a las gymkhanas de los trimestres dos y tres estan

reflejadas en el ANEXO 3):
Tabla 1

Unidades de programacion correspondientes a gymkhana primer trimestre

Trimestre Contenidos Unidades de programacion Mes Sesiones
1 Bloque 1. Proceso de | UPI. Importancia de la Tecnologia | Septiembre 2
resolucion de problemas | en la vida cotidiana
tecnologicos UP2. Resolucion de problemas | Septiembre 3
tecnologicos
UP3. Estructuras Septiembre- 10
Octubre
UP4. Herramientas del taller y la | Noviembre 2
seguridad como principio de
trabajo
Bloque 2. Comunicaciéon y | UP5. El dibujo y sus formas de | Noviembre- 10
difusion de ideas representacion Diciembre
TECNOKANA PRIMER TRIMESTRE

Fuente: elaboracion propia

En primer lugar, dividiremos a la clase en seis grupos de cuatro personas cada uno.
Es importante destacar que estos grupos seran heterogéneos, es decir, se formaran con
estudiantes de diferentes habilidades y conocimientos. Esto fomentara la colaboracion y

el intercambio de ideas entre los miembros de cada grupo.

La TecnoKana constara de 6 pruebas diferentes. Cada grupo comenzara en una
prueba distinta y, una vez hayan completado una prueba, se trasladaran a la siguiente en
un orden predeterminado. De esta manera, los grupos estaran realizando las pruebas de

forma simultanea y se mantendra un flujo continuo de actividad.
Figura 1

Rotacion pruebas gymkhana

PRUEBA1 |—)| PRUEBA2 |—1)| PRUEBA 3

! l

PRUEBA6 |¢—| PRUEBAS5 |¢—| PRUEBA 4

Fuente: elaboracion propia
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Es importante destacar que las pruebas estaran disefiadas de manera que los
estudiantes puedan aplicar los saberes basicos de la primera evaluacion. Cada prueba se
presentard como un desafio divertido y motivador que requeriré la participacion activa de

todos los miembros del grupo.

A lo largo de la TecnoKana, el personal docente estara presente para brindar apoyo
y guiar a los estudiantes en caso de que necesiten ayuda o tengan dudas. Su papel sera
fundamental para asegurar que todas las pruebas se desarrollen de manera fluida y que

los grupos puedan avanzar en la gymkhana sin contratiempos.

La estructura planteada garantiza que todos los grupos tengan la oportunidad de
participar en todas las pruebas y que ninguin grupo se quede rezagado. Ademas, el caracter
simultdneo de las pruebas crea un ambiente dindmico y emocionante, incentivando la

competitividad sana y el espiritu de equipo.

Una vez que un grupo haya completado una prueba con éxito, se les otorgara una
letra. Por ejemplo, si el grupo 1 supera la primera prueba, recibiran la letra "C". Si el
grupo 2 supera la segunda prueba, recibirdn la letra "E", y asi sucesivamente. De esta
manera, cada grupo acumulara una letra adicional después de superar cada una de las 6

pruebas.

Cada grupo deberd anotar las letras obtenidas en una herramienta de registro, como
una hoja de papel o en la aplicacion de notas de su dispositivo mévil. Esto permitira llevar

un seguimiento de las letras ganadas por cada grupo a lo largo de la gymkhana.

Al finalizar las 6 pruebas, cada grupo habré obtenido un total de 6 letras, que seran
diferentes en cada uno de los grupos. Por ejemplo, el grupo 1 podria tener las letras "A,

C,E, G, I, K", mientras que el grupo 2 podria tener las letras "B, D, F, H, J, L".

Una vez que todos los grupos hayan completado las pruebas y tengan sus
respectivas 6 letras, se procederd a la etapa final de la gymkhana, donde se llevara a cabo
una actividad conjunta. En esta actividad, todos los grupos trabajaran juntos para resolver
un acertijo, descifrar un mensaje o realizar alguna tarea final relacionada con los temas

vistos durante la unidad didactica de la madera.

Ahora, para ilustrar de manera mas clara el ejemplo y el desarrollo de la propuesta
de innovacion, voy a presentar las 6 pruebas de la gymkhana utilizando un grupo ficticio

como referencia. Esto ayudara a comprender mejor como se llevaria a cabo la actividad
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y como se relaciona con la mejora de la motivacion y el aprendizaje en la asignatura de

Tecnologia y Digitalizacion de 2° de la ESO.

El desarrollo y solucién de las pruebas se ve desarrollado con mas precision en el
ANEXO 4, a continuacion, se va a plantear inicamente el marco tedrico y la intencioén de

cada prueba.

Supongamos que tenemos un grupo ficticio llamado "Grupo A" con 4 estudiantes:
Ana, Carlos, Marta y Javier. A continuacion, se describen las 6 pruebas que realizara este

grupo a lo largo de la gymkhana:
PRUEBA 1-El Acertijo de la Tecnologia en la vida cotidiana

A los estudiantes se les presentan uno o varios acertijos relacionados con casos de
objetos tecnologicos que son comunes en la vida cotidiana y que han sido vistos en la

primera Unidad Didactica. Su tarea consiste en discutir y llegar a la respuesta correcta.
El grupo conseguira la letra “N” al superar la prueba.
PRUEBA 2- Verdadero o Falso

Se les presentan a los estudiantes una serie de afirmaciones sobre las propiedades
de la Unidad Didéctica “El dibujo y sus formas de representacion” y ellos deben

determinar si son verdaderas o falsas. EL objetivo seria tener 10 aciertos.
El grupo conseguiré la letra “D” al superar la prueba.
PRUEBA 3-Relaciona los esfuerzos con la imagen

En la tercera prueba se les puede dar una serie de imagénes que hay que relacionar
con los diferentes tipos de esfuerzos que se han trabajado en la Unidad de Programacion

de “Estructuras”.
El grupo conseguiré la letra “E” al superar la prueba.
PRUEBA 4- Crucigrama Estructural

Se les entrega a los estudiantes un crucigrama con pistas relacionadas con la Unidad
Didactica “Estructuras”. Deben completar el crucigrama utilizando sus conocimientos y

trabajo en equipo para descifrar las palabras que encajen en los espacios en blanco.

El grupo conseguira la letra “I” al superar la prueba.
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PRUEBA 5- Identifica la herramienta

Con el objetivo de abordar la unidad didactica de herramientas en el taller, se
presentaran una serie de imagenes de herramientas que se han estudiado durante la

primera evaluacion. Los alumnos deberan identificar y nombrar cada una de ellas.
El grupo conseguird la letra “O” al superar la prueba.
PRUEBA 6- A,B,Co D

Se les muestran a los estudiantes una serie de imagenes que representan objetos o
construcciones y deben asociar cada imagen con el tipo de madera mas adecuado. Por
ejemplo, podrian ver una imagen de un barco y deben asociarla con "madera de caoba".
Deben trabajar juntos y utilizar su conocimiento sobre las propiedades de las maderas

para hacer las asociaciones correctas. Aqui van otros ejemplos:
El grupo conseguira la letra “S” al superar la prueba.

PRUEBA FINAL

Al finalizar las 6 pruebas, el grupo ficticio ha acumulado las siguientes letras: N,
D, E, I, O, S. Una vez que los 6 grupos han completado todas las pruebas, el docente les
comunica a los alumnos que deben utilizar esas 6 letras para formar una palabra. En ese
momento, todos los grupos comienzan a reflexionar y a pensar rdpidamente en como

combinar esas letras para construir una palabra significativa.

Después de una exhaustiva deliberacion, el grupo ficticio ha llegado a una solucion
emocionante: la palabra "DISENO". Consta de 6 letras y es de vital importancia en
diversos temas abordados a lo largo de la primera evaluacion en multiples Unidades
Didacticas. Para el grupo, esta respuesta acertada es motivo de entusiasmo, ya que han

logrado emplear de manera efectiva y creativa las letras proporcionadas

Este momento de excitacion y logro se extiende a todos los grupos participantes,
quienes también descubren diferentes palabras formadas por las letras dadas. La actividad
finaliza con una discusion conjunta sobre las diferentes palabras encontradas por cada
grupo y se resalta la importancia de la creatividad, el trabajo en equipo y la aplicacion de

los conocimientos adquiridos durante la gymkhana.

El ejercicio de formar una palabra utilizando las letras obtenidas en las pruebas

finales de la gymkhana refuerza la importancia de la comunicacion, el pensamiento critico
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y la capacidad de resolver problemas. Ademas, esta actividad motiva a los estudiantes a
aplicar sus conocimientos adquiridos durante la unidad didactica y a desarrollar

habilidades de colaboracion y toma de decisiones en un entorno ludico y desafiante

3.5. Evaluacion de la propuesta de innovacion
La evaluacion de la propuesta de innovacion es necesaria para establecer las

mejoras pertinentes, tanto en su puesta en marcha como al finalizar la implementacion de

la misma.

En la evaluacion de esta propuesta de innovacidn se tendran en cuenta distintos
aspectos. Por una parte, se evaluaran los aprendizajes adquiridos por el alumnado y su
satisfaccion con la actividad y, por otra, el desarrollo de la propia propuesta. Por ello se
proponen dos instrumentos de evaluacion, uno para evaluar el desempefio y participacion
del alumnado en la gymkhana propuesta y otro para evaluar la planificacion y desarrollo
de la actividad por parte del docente, asi como la pertinencia y efectividad de la misma
en relacion a los objetivos propuestos. Con estos instrumentos se busca obtener una vision
completa y precisa de la innovacion educativa, para poder evaluar su impacto en el

proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar de forma continua la calidad de la educacion.

La evaluacion se realizarda en dos momentos. Una evaluacion de procesos o
formativa, que permitird conocer el desarrollo de la gymkhanay realizar las
modificaciones pertinentes durante su evaluacion y una evaluacion final o sumativa cuyo

objetivo es conocer el impacto de la gymkhana en el aprendizaje de los estudiantes.

El primer instrumento de evaluacion, coincidiendo con la evaluacion de proceso, es
un diario de observacion que se utilizara para evaluar la participacion de los alumnos y
las alumnas en la actividad de la gymkana. Con este instrumento, el docente puede
registrar las distintas observaciones realizadas durante el desarrollo de la misma y asi
obtener informacion valiosa sobre el desempefio de los y las estudiantes. Pudiendo prestar
atencion y recoger informacion de cada uno de ellos. El diario permite registrar detalles
especificos de la participacion del alumnado y, en consecuencia, puede ser utilizado para
proporcionar una retroalimentacion individualizada. Es importante destacar que este
instrumento de evaluacion debe ser complementado con otros instrumentos para obtener

una vision total del aprendizaje llevado a cabo por el estudiantado a lo largo del trimestre.
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Para ello, se proponen recoger las siguientes evidencias:

e Motivacion del alumnado en cuanto a lo académico y respecto a temas tedricos
dificiles de tratar.

e Integracion de temas de diferentes asignaturas para promover la transversalidad.
e Trabajo en equipo y colaboracion en la resolucion de pruebas y acertijos.

e Comprension y aplicacidon de los temas vistos durante el trimestre.

e Creatividad e innovacion en la solucion del acertijo final.

A partir de las evidencias anteriores se marcan unos criterios a evaluar mediante el

diario de observacion para cada uno de los miembros del grupo-clase.

e Participacion activa y entusiasta del alumnado en la gymkana tematica.

e Integracion efectiva de temas de diferentes asignaturas en las pruebas y acertijos
de la gymkana.

e Trabajo colaborativo y cooperativo entre los miembros de los grupos en la
resolucion de las pruebas y acertijos.

e Comprension y aplicacion efectiva de los temas teodricos vistos durante el trimestre
en la resolucion de las pruebas y acertijos.

e Creatividad e innovacion en la solucion del acertijo final y su relacion con los

temas tratados durante el trimestre.

Ademas, como evaluacion sumativa, se propone una alternativa para evaluar al
docente y la actividad propuesta. El método es una encuesta de satisfaccion o cuestionario
a realizar por el alumnado. Este tipo de instrumento puede proporcionar informacion
valiosa sobre la percepcion que los alumnos y alumnas tienen de la actividad y la calidad
del desempefio del docente. La encuesta puede incluir preguntas sobre la claridad y
relevancia de las instrucciones dadas por el docente, la organizacion y fluidez de la
actividad, el nivel de dificultad de las pruebas, la capacidad del docente para motivar y
guiar a los alumnos, el nivel de diversion durante la prueba y otros aspectos relevantes de

la actividad, asi como propuestas de cambio y/o mejora.

Toda la informacion recogida mediante ambos instrumentos serd utilizada por los
y las docentes organizadores para mejorar la actividad en futuras ocasiones y garantizar

una mejor experiencia de aprendizaje para el alumnado.
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Ademas, es importante que la propuesta sea evaluada por el profesorado encargado

de su puesta en marcha. Una solucién podria ser un cuestionario Google Forms.

3.6. Reflexion personal sobre el proceso de innovacion
Durante las practicas en el instituto, pude notar como se ha sefialado anteriormente,

que gran parte del alumnado se encontraba desmotivada, apatica y desconectada del
mundo real. Esta situacion me llevo a reflexionar sobre la importancia de implementar
estrategias innovadoras que pudieran solucionar esta problematica y generar un mayor

compromiso y participacion por parte de los estudiantes.

Es en este contexto donde surge la propuesta de innovacion TecnoKana, la cual
considero que puede ser una alternativa efectiva para reforzar la motivacion y el
aprendizaje significativo de los y las estudiantes. La dindmica de esta actividad, basada
en la realizacion de pruebas relacionadas con temas vistos en clase, permite abordar los
contenidos de una forma ludica y entretenida, fomentando asi la participacion activa y el

trabajo en equipo.

Aunque todavia no se ha tenido la oportunidad de llevar a cabo esta propuesta, se
cree que puede tener un impacto positivo en el proceso educativo del alumnado y en su
conexion con el mundo real. La transversalidad que se puede aplicar a la gymkhana
también hace pensar que tiene potencial para convertirse en una actividad de aprendizaje
integral, involucrando a varias asignaturas y generando una experiencia educativa
enriquecedora y significativa. Ademas, puede potenciar la motivacioén y la comprension

de los contenidos por parte de los estudiantes.

La gymkhana tematica también ofrece la oportunidad de evaluar el nivel de
comprension y aplicacion de los temas tratados, asi como la capacidad de colaboracion y
trabajo en equipo de los estudiantes. Esto puede proporcionar informacién valiosa para el
docente sobre el progreso y el desempefio de los estudiantes en relacion con los objetivos
de aprendizaje del trimestre. Sin embargo, es importante tener en cuenta algunos posibles
desafios en el proceso de implementacion de esta innovacion. Serd necesario asegurarse
de que las pruebas sean adecuadas y estén alineadas con los contenidos del trimestre, asi
como garantizar que los grupos sean heterogéneos y equitativos en términos de nivel de
conocimientos de los estudiantes. Ademas, el tiempo y los recursos necesarios para
organizar y llevar a cabo una gymkhana tematica en el tltimo dia del trimestre en el patio

puede llegar a ser un desafio logistico. Por lo tanto, es importante considerar
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cuidadosamente la implementacion y evaluacién de esta innovacion para asegurar su

efectividad y éxito en el logro de los objetivos de aprendizaje.

Una parte positiva de esta innovacion es que fomenta el aprendizaje activo y
participativo. Ya que involucra a los estudiantes de manera activa y participativa en su
propio proceso de aprendizaje. A través de las pruebas tedricas y la resolucion de la
prueba final en conjunto, los estudiantes son desafiados a aplicar los conocimientos
adquiridos de manera activa, lo que fomenta su capacidad de pensamiento critico y
resolucion de problemas. La division en grupos heterogéneos y el reto comtn que deben
superar juntos hacen que el alumnado aprenda a trabajar en equipo, a valorar las
habilidades y fortalezas de sus compaieros y a comunicarse de manera efectiva para

resolver los desafios planteados.

Por otro lado, la formacién de grupos heterogéneos y la realizacion de pruebas en
equipo promueven la colaboracion entre los estudiantes. Permitiéndoles desarrollar
habilidades sociales y emocionales importantes, como la comunicacion efectiva, la
negociacion y el trabajo en equipo, que son valiosas en el siglo XXI en entornos laborales

y sociales.

Si vamos un poco mas alld y hacemos una reflexion de la sociedad actual, nos
damos cuenta que la gran mayoria estamos experimentando una creciente dependencia de
la tecnologia, especialmente entre los adolescentes, que pasan la mayor parte de su tiempo
libre conectados a sus dispositivos moviles. Esta situacion puede llevar a la desconexion
del mundo real y de las relaciones interpersonales en el ambito escolar y fuera de €. Por
eso, la propuesta de TecnoKana como actividad innovadora para el instituto puede tener
muchas ventajas desde ese punto de vista. Por ejemplo, la realizacion de la gymkhana en
el patio del instituto, al aire libre, resulta beneficioso para los y las estudiantes. El contacto
con el aire fresco del patio ayuda a reducir los niveles de estrés y ansiedad del alumnado,
lo que les permite concentrarse mejor en las tareas y mejorar su rendimiento académico.
Ademas, la actividad fisica contribuye a la salud fisica y mental de los jovenes, ya que
ayuda a reducir los riesgos de obesidad, enfermedades cardiovasculares y otros problemas

de salud relacionados con el sedentarismo.

Otra ventaja de la gymkhana es que fomenta la cooperacion entre los estudiantes.
Al trabajar juntos en la realizacion de las pruebas y resolver los acertijos, los jovenes

pueden aprender a colaborar y a apoyarse mutuamente. Esta habilidad es muy valiosa en
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el mundo laboral y en la vida en general, donde la capacidad de trabajar en equipo es

esencial para lograr objetivos y superar desafios.

En sintesis, la gymkhana puede ser una herramienta educativa muy efectiva. Al
disenar las pruebas en torno a temas especificos relacionados con el plan de estudios, los
estudiantes pueden aplicar los conocimientos adquiridos en el aula en situaciones reales,
lo que les ayuda a afianzar su aprendizaje. También pueden aprender nuevas habilidades,

como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la creatividad.

Si ponemos el foco en la convivencia y grupo del instituto, TecnoKana puede ser
una excelente manera de promover el espiritu de comunidad en el centro. Al involucrar a
toda la comunidad educativa, incluyendo a los docentes, familias y personal no docente,
se puede crear un sentido de unidad y colaboracion en el instituto. Ademas, la gymkhana
puede servir como una oportunidad para celebrar los logros y las habilidades de los

estudiantes, lo que contribuira a una mejora de su autoestima y confianza en si mismos.

En la Programacion Docente se evidencia una estrecha relacion entre las familias y
los docentes del Centro. Esta conexion permite la posibilidad de incluir pruebas en las
que los familiares participen como guias o moderadores. Ademas, se podria extender esta
colaboracion a docentes de otras asignaturas, ampliando asi el alcance de la actividad

propuesta.

Como conclusion final pienso que TecnoKana es una actividad innovadora y
efectiva para promover la educacion integral de los estudiantes, fomentar la cooperacion
y el trabajo en equipo, y promover valores positivos en la comunidad educativa. Como
cualquier actividad, la gymkhana cuenta con desafios y limitaciones, pero con una
planificacion cuidadosa y una implementacion adecuada, puede ser una herramienta muy
valiosa para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes. Ademas, TecnoKana
tiene el potencial de fomentar un enfoque educativo acorde con los valores y retos del
siglo XXI, promoviendo un aprendizaje activo, participativo, colaborativo, integrado e

innovador que motive al alumnado a la vez que integra las TIC en entornos educativos.

Una de las limitaciones que se deben considerar al organizar una gymkhana
educativa es la necesidad de contar con recursos especificos, como materiales adecuados,
espacio suficiente y personal adicional para supervisar y dirigir las actividades. La falta
de estos recursos o limitaciones logisticas pueden presentar dificultades para llevar a cabo

la gymkhana de manera efectiva.
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4. Propuesta de programacion docente
En este apartado se detalla la propuesta de una programacion docente para la

materia de Tecnologia y Digitalizacion en 2° de E.S.O para el curso 2023-2024.

La programacion docente de la asignatura de Tecnologia abarca todos los elementos
necesarios para la imparticion de la materia. Esto incluye los objetivos a alcanzar, los
contenidos a transmitir y la metodologia a utilizar. Asimismo, se contempla la evaluacion
del progreso de los estudiantes y otros aspectos relevantes que se abordaran

posteriormente. Ademas, se presentan las unidades didacticas y su distribucion temporal.

La tecnologia abarca el conjunto de conocimientos, habilidades, métodos y técnicas
utilizados en la produccidn de bienes y servicios, asi como en la organizacion y gestion
de los procesos involucrados. Su desarrollo se basa en la aplicacion de la ciencia y la
ingenieria para resolver problemas practicos y mejorar la calidad de vida (Mazur, 2015).
Es comun que los estudiantes de secundaria asocien la tecnologia inicamente con
elementos modernos, como grandes maquinas y ordenadores, pero es importante destacar
que su definicion es mucho mas amplia y abarca diversos aspectos de nuestra vida

cotidiana.

Desde el inicio, comenzando por la primera unidad de programacién de esta
asignatura, se explicara el verdadero significado de la tecnologia y se demostrara que
cualquier pequefio cambio que resuelva un problema puede considerarse una aplicacion
tecnologica. El objetivo principal de esta materia a lo largo de la educaciéon secundaria
obligatoria es capacitar a los estudiantes para analizar y resolver problemas desde una
perspectiva tecnologica. Para lograrlo, deberan aplicar de forma ordenada los

conocimientos adquiridos hasta llegar a la solucion del problema.

Esta asignatura brinda a los alumnos la oportunidad de desarrollar habilidades
practicas, asi como su pensamiento critico, creatividad y capacidad para resolver
problemas. A través de la exploracion de conceptos como el disefio, la innovacion y la
sostenibilidad, los estudiantes adquieren una comprension mas profunda de como la
tecnologia influye en su vida cotidiana y en la sociedad en general. Ademas, se fomenta

el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el uso responsable de la tecnologia.
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A continuacion, se describen los objetivos y contribuciones que la asignatura de
Tecnologia en 2° de E.S.O. tiene en el desarrollo de los estudiantes durante esta etapa de
su educaciéon. También se detallan las metodologias, recursos y actividades que se
utilizaran para un adecuado desarrollo de los contenidos de cada una de las unidades de
programacion propuestas. Por Gltimo, se presenta en detalle una de estas unidades de

programacion.

4.2 .Marco legislativo
En el presente trabajo se han seguido las regulaciones vigentes tanto a nivel estatal

como en la comunidad autonoma del Principado de Asturias. A continuacion, se detallan

las normas utilizadas:
A nivel estatal:

e Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006. De 3 de mayo, de Educacion.

e Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria y del

Bachillerato (BOE num. 3, de 3 de enero de 2015)
En la comunidad auténoma del Principado de Asturias:

e  Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se
establece el Curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias.

e  Resolucion de 22 de abril de 2016, de la Consejeria de Educacion y
Cultura, por lo que se regula el proceso de evaluacion del aprendizaje del alumnado
de la Educacion Secundaria Obligatoria y se establecen el procedimiento para
asegurar la evaluacion objetiva y los modelos de los documentos oficiales de la
evaluacion. Boletin oficial del Principado de Asturias, 99 (29/04/2016), (legislado).

e  Resolucion de 27 de abril 2023, de la Consejeria de Educacion, por la que
se aprueba el Calendario Escolar para el curso 2023-2024 y las instrucciones
necesarias para su aplicacion

e  Resolucion de 20 de junio 2023, de la Consejeria de Educacion, por la que

se aprueba la Circular de Inicio de Curso 2023-2024
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Para realizar la presente programacion se ha tenido en cuenta que para los cursos

pares de la ESO (2° Y 4°) la LOMLOE entra en vigor para el curso 2023-2024.

4.2. Contextualizacion
En esta seccion se proporciona informacion sobre la ubicacion del centro, asi como

el contexto fisico y social. La programacion presentada estd disefiada especificamente
para los estudiantes matriculados en 2° de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) en el
area de Tecnologia. Esta programacion se adapta al curriculo y la ensefianza se ajusta a

las caracteristicas del grupo-clase.

4.2.1. Contextualizacion fisico y social
El Instituto de Educacion Secundaria «EL FICTICIO» se encuentra situado en un

municipio asturiano cercano a una cuenca minera, a veinte o cuarenta kilometros de
Oviedo, capital del Principado de Asturias. Fue creado por Real Decreto 595/1996 de 28
de marzo, B.O.E. de 30 de marzo de 1996 y comenz6 a funcionar durante el curso escolar

1996-1997.

En el IES “El Ficticio” se cursa Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), los
bachilleratos de Ciencias y Tecnologia, y de Humanidades y Ciencias Sociales. Ademas,
también hay oferta formativa de Formacion Profesional de grado medio y superior. El

centro es de caracter publico y acoge a 389 estudiantes y 63 profesores y profesoras.

. El entorno socioecondémico se caracteriza por una combinacion de clases medias

y obreras, lo que enriquece la diversidad del alumnado.

Durante la experiencia en el Practicum, se pudo constatar de primera mano la
participacion activa de las familias en la educacion de sus hijos e hijas. Es gratificante
observar como asisten regularmente a reuniones y charlas organizadas por el centro.
Existe una estrecha colaboracion entre los docentes y las familias, trabajando juntos en
actividades y salidas formativas. Ademas, la formacion continua es un valor fundamental

en la comunidad educativa, evidente a través de diversas actividades y talleres.

La estrecha relacion entre docentes y familias permite la posibilidad de proponer
actividades en la gymkhana en la que participen conjuntamente e incluso desempefiar el

rol de moderador o guia en alguna de las pruebas.

El proyecto educativo del centro se basa en la integracion y la cultura, promoviendo

valores democraticos y fomentando la participacion activa de todos los miembros. Es
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especialmente destacable la importancia que se otorga al feminismo y a la lucha contra la
violencia de género en todas las actividades. Esto contribuye a crear un ambiente de

convivencia armonioso y promueve la aceptacion de la diversidad.

Desde una perspectiva personal, el centro es de tamafio considerable para el
alumnado que alberga. Cuenta con amplias instalaciones que abarcan mas de 5000 metros
cuadrados, incluyendo el gimnasio y los espacios exteriores. El edificio consta de planta
baja, primera planta y segunda planta. En la planta baja se encuentran dos aulas-taller de
Tecnologia, equipadas con el instrumental necesario para impartir esta area en los
diferentes niveles de la ESO y Bachillerato. Estas aulas-taller se dividen en dos zonas:

una zona con mesas y sillas, y otra zona con ordenadores y material para el taller.

En este centro, el departamento de Tecnologia cuenta con tres docentes que
imparten diferentes asignaturas ademds de Tecnologia, como Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacién (TIC), Tecnologia y Digitalizacion, y la optativa de

Tecnologia Industrial en Bachillerato.

4.2.2. Caracteristicas del grupo-aula
La jefatura de estudios, con la colaboracion del equipo directivo, definird los

agrupamientos del alumnado para la imparticion, de los mddulos y de las materias
comunes y de las materias de modalidad, de las opcionales y de las optativas, segin
corresponda a cada etapa, asi como para la aplicacion de las medidas especificas de
atencion al alumnado con dificultades de aprendizaje y con necesidades educativas

especiales.

El grupo clase de Tecnologia y Digitalizacion estd compuesto por unos 24 alumnos
y alumnas, que muestran una diversidad socioeconémica enriquecedora. Aunque algunos
estudiantes enfrentan desafios econdmicos y sociales, demuestran una determinacion por
aprovechar al méximo la asignatura. Cabe decir que en el Centro no habia ninglin caso de

alumnado NEAE.

Sin embargo, se ha observado que el grupo muestra una tendencia general hacia la

desmotivacion, tal y como se ha observado con anterioridad.

A pesar de esta desmotivacion generalizada, los estudiantes muestran un interés en

aprender sobre tecnologia y su aplicacion practica en el mundo laboral. Ademas, trabajan
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de manera colaborativa en proyectos y muestran resiliencia frente a los obstaculos que

encuentran en el camino.

Es importante tener en cuenta que, si bien algunos alumnos pueden presentar
desmotivacion, no se puede generalizar esta actitud a todo el grupo. Cada estudiante tiene

circunstancias y motivaciones individuales que pueden influir en su nivel de compromiso.

Es importante destacar que aproximadamente el 10% del alumnado sufre
absentismo frecuente, lo que representa un desafio adicional en su participacion y
progreso académico. Sin embargo, el resto del grupo muestra una actitud comprometida

y valora la igualdad de oportunidades en el acceso a la tecnologia.

4.2.3. Descripcién aula-taller
El aula de grupo taller de Tecnologia se divide en dos espacios distintos. El primero

consta de mesas y pizarra, mientras que el segundo alberga los ordenadores y el taller. El
tamafio del aula es de mediano, con una forma cuadrada, y cuenta con mesas individuales
donde los estudiantes se agrupan en grupos de 4, respetando la distancia de seguridad y
con vista a la pizarra. La capacidad de esta aula es de 26 estudiantes, y se dispone de una
mesa y una silla para el profesorado. Ademas, cuenta con una pizarra clasica, una pizarra
digital, un proyector y un ordenador de mesa. La acustica e iluminacioén son adecuadas

para el aprendizaje.

El segundo espacio del aula es el taller de tecnologia, equipado con ordenadores y
con capacidad para un maximo de 16 personas, que corresponde al nimero de equipos
disponibles. En esta area, los estudiantes tienen la oportunidad de realizar actividades

digitales y trabajar en proyectos relacionados con la tecnologia.

En el centro de este espacio se encuentra la zona de taller propiamente dicha, donde
se encuentran herramientas y utensilios colgados en las paredes, facilitando asi su acceso
y organizacion. Ademads, hay 6 mesas altas especialmente disefiadas para trabajar de
manera practica y segura. Estas mesas ofrecen el espacio necesario para llevar a cabo
tareas relacionadas con la manipulacion de materiales y la ejecucion de proyectos

tecnologicos.

4.3. Contribucién de la materia al logro competencias clave
Teniendo en consideracion la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que

se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo de Educacion es necesario que desde
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el conjunto de materias se contribuya al desarrollo de distintas competencias clave que se

recomendaran a continuacion.

Asimismo, el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion
y se establece el Curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias, tiene como objetivo que los alumnos sean capaces de aplicar los contenidos

impartidos en la materia en los problemas y retos que se les planteen.

El objetivo que se busca con el desarrollo de las competencias consiste, en que los
alumnos sean capaces de entender y por tanto poder aplicar en los problemas que se les

propongan los contenidos impartidos en la materia.

Es por esta razén que la materia de Tecnologia y Digitalizaciéon ofrece una
oportunidad para desarrollar competencias clave, como la Comunicacion lingiiistica
(CCL) y la Competencia digital (CD), a través de la lectura e interpretacion de diversos
textos. Estos textos, que abarcan una amplia gama de formatos, brindan la posibilidad de
fomentar el uso de codigos, simbolos, esquemas y graficos, lo que permite a los

estudiantes enriquecer su vocabulario con términos especificos del campo tecnologico.

En relacion a la competencia digital, se busca capacitar a los estudiantes para
realizar busquedas de informacion en diferentes fuentes y contrastarla con el fin de
discernir la veracidad y fiabilidad de la informacion. Ademas, se promovera activamente
el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacidon para la elaboracion de
proyectos, brindando a los estudiantes una plataforma para la expresion creativa y la

colaboracion.

Siguiendo con la competencia digital, se garantizara que se obtengan los oportunos
conocimientos sobre el uso seguro y responsable de sistemas que permitan realizar el
intercambio de informacion, como es el caso de sistemas informaticos o equipos
electronicos. Esta competencia, ademds, se completa con conocimientos sobre el

funcionamiento de un ordenador y la integracion de sus diferentes partes.

Por otro lado, en esta materia, se aplicardn competencias Matematica y
Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM) para el desarrollo de
habilidades relacionadas con el conocimiento de objetos cotidianos. Es fundamental
manipular estos objetos de manera segura. En la resolucion de problemas, se seguiran

fases que permitan analizar y reconocer los elementos que los componen, asi como
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comprender la funcién de cada elemento en el conjunto y los métodos utilizados en su

fabricacion.

Ademas, las competencias matematicas adquiridas se aplicaran en diversas areas,
incluyendo actividades especificas en esta materia, como la elaboracion de presupuestos,
el calculo de escalas para planos, asi como la realizacion de célculos para disefios

mecanicos y eléctricos.

A través del trabajo en equipo, se desarrollaran competencias Ciudadanas (CC)
mediante la resolucion de problemas. Se fomentaran valores como la importancia de la
coordinacién entre los miembros del equipo, el respeto a las opiniones de cada uno y la
capacidad de tomar decisiones de forma conjunta y democratica. Esto no solo favorecera

la convivencia, sino también la obtencion de resultados finales satisfactorio.

El desarrollo de la competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender (CPSAA)
se llevara a cabo mediante el aumento gradual de la complejidad de las actividades
propuestas a los estudiantes. Al realizar la resolucion de problemas de manera metodica
por si mismos, se fomentard y evaluard la creatividad y autonomia de cada alumno,
analizando la evolucién de su proceso de aprendizaje y asumiendo sus propias
responsabilidades. Respecto a esta competencia, se promovera el crecimiento individual

de los estudiantes en un enfoque progresivo y evaluativo.

Al realizar un uso responsable de las tecnologias, se contribuye a la preservacion y
conservacion del medio natural. Es por ello que se analizardn y estudiaran diversas
construcciones arquitectonicas e industriales de la zona de Mieres, incluyendo aquellas
que forman parte del patrimonio asturiano y las relacionadas con la mineria. De esta
manera, se busca que los estudiantes comprendan como los elementos estructurales
influyen en el desarrollo tecnologico, y cdmo la evolucion esta influenciada por las
distintas tradiciones y la capacidad de adaptacion al entorno a lo largo del tiempo. Por
otro lado, se fomentara la valoraciéon del medio ambiente y la importancia de su

preservacion a través de un uso consciente de la tecnologia

Fomentando la tolerancia entre las diferentes culturas y tradiciones culturales, se
trataran todos estos temas de manera transversal en la materia. De este modo, se
promovera el desarrollo de la competencia correspondiente a la conciencia y expresiones

culturales (CCEC).
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4.4. Objetivos

En esta parte de la programacion nos centraremos en hablar de los objetivos
generales de etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la asignatura de Tecnologia

y Digitalizacion.

4.4.1. Objetivos generales de la etapa
En el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, la Educacion

Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los alumnos y las alumnas las

capacidades que les permitan (p. 4-5):

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a las demas
personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse
en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de una sociedad plural y
prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los &mbitos de la personalidad y en sus relaciones
con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnologicas bésicas y avanzar en
una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.

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

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

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

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

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de las demas
personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias,
afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la practica del
deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensiéon humana de la

sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud,
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el consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el
medio ambiente, contribuyendo a su conservaciéon y mejora.
1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas,

utilizando diversos medios de expresion y representacion. (RD 217/2022. 2022, p. 8-9)

Ademas, y a los efectos del presente decreto, y, teniendo en cuenta la especificada
del contexto asturiano, el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la
ordenacion y se establece el Curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el
Principado de Asturias recoge en su articulo 7 los objetivos mencionados anteriormente
y ademas indica que la materia contribuird a desarrollar en los alumnos y las alumnas las

capacidades que les permitan:

a) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en su caso, en la lengua asturiana,
textos y mensajes complejos, ¢ iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

b) Conocer y valorar los rasgos del patrimonio lingiiistico, cultural, histdrico y artistico de Asturias,
participar en su conservacion y mejora y respetar la diversidad lingiiistica y cultural como derecho de
los pueblos e individuos, desarrollando actitudes de interés y respeto hacia el ejercicio de este derecho.

(Decreto 59/2022, 2022, p.5)

4.4.2. Competencias especificas
Segun el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se

establece el Curriculo de la educaciéon Secundaria obligatoria en el Principado de
Asturias. Las Competencias Especificas de la materia Tecnologia y Digitalizacion de 2°

de la Educacion Secundaria Obligatoria son las siguientes (p. 309-315):

o Competencia especifica 1: Buscar y seleccionar la informacion adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas tecnologicos e
iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

e Competencia especifica 2: Abordar problemas tecnologicos con autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para
disenar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

e Competencia especifica 3: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnolégicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el diseflo previo, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes contextos.

e Competencia especifica 4: Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para

comunicar y difundir informacién y propuestas.

56



e Competencia especifica 5: Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos
entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas
de control o en roboética.

o Competencia especifica 6: Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones
y ajustandolos a sus necesidades, para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para
detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

e Competencia especifica 7: Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés
por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucion de las
tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnologico en la

sociedad y en el entorno (RD 59/2022, 2022, p. 309-315).

Estas competencias especificas de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion
preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades que
ofrece el mundo tecnoldgico actual. Ademas, promueven el desarrollo de habilidades
clave para su formacion integral, su participacion activa en la sociedad y su futuro éxito

personal y profesional.

4.4.3. Saberes basicos
De acuerdo con el Decreto 59/2022, del 30 de agosto, que regula la estructura y el

curriculo de la educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de Asturias, se
establecen los conocimientos fundamentales de la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion para el segundo afio de la Educacion Secundaria Obligatoria. A

continuacion, se detallan los siguientes saberes basicos (p. 315-317):

e BLOQUE A: Proceso de resolucion de problemas
o Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas.
o Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de
problemas planteados.
o Analisis de productos y de sistemas tecnologicos: construccion de conocimiento
desde distintos enfoques y ambitos.
o Estructuras para la construccion de modelos.
o Sistemas mecéanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.
o Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se
utilicen en la construccion de objetos y prototipos. Respeto de las normas de
seguridad e higiene.
o Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la

construccion de prototipos. Interpretacion y aplicacion en proyectos.
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o Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

e BLOQUE B: Comunicacion y difusion de ideas.
o Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico
apropiado y pautas de conducta propias del entorno virtual (etiqueta digital).
o Técnicas de representacion grafica: acotacion y escalas.
o Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representacion de
esquemas, planos y objetos.
o Herramientas digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de
documentacion técnica e informacion multimedia relativa a proyectos.

e BLOQUE C: Pensamiento computacional, programacion y robotica.
o Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenador y dispositivos moviles, e
introduccion a la inteligencia artificial.
o Autoconfianza e iniciativa: el error como parte del proceso de aprendizaje.

e BLOQUE D: Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.
o Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion de
problemas técnicos sencillos.
o Sistemas de comunicacion digital de uso comun. Transmision de datos.
Tecnologias inalambricas para la comunicacion.
o Herramientas y plataformas de aprendizaje: uso critico.
o Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y
uso responsable.
o Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la
informacion. Copias de seguridad.
o Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de
informacion. Bienestar digital: practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion,
etc.).

e BLOQUE E: Tecnologia sostenible.
o Desarrollo tecnoldgico: innovacion e impacto social y ambiental, con especial
atencion al entorno asturiano.

O Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la consecucion de

los Objetivos de Desarrollo Sostenible (RD 59/2022, 2022, p. 315-317).

Estos saberes bésicos proporcionan a los estudiantes las herramientas necesarias
para interactuar de manera efectiva con la tecnologia en su vida diaria, asi como para
continuar su desarrollo académico y profesional en campos relacionados con la
tecnologia. Ademas, les brindan una base sélida para seguir explorando y ampliando sus

conocimientos en el ambito de la tecnologia y la digitalizacion.
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4.4.4. Criterios de evaluacion
En base al Decreto 59/2022, emitido el 30 de agosto, que establece la estructura y

el plan de estudios de la educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de Asturias,
se aborda la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion. Esta asignatura se enfoca en el

desarrollo de los siguientes criterios de evaluacion (p. 309-315):

e  Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion procedente de
diferentes fuentes de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

e Comprender y examinar productos tecnologicos de uso habitual a través del andlisis de objetos y
sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulaciéon de manera guiada
en la construccion de conocimiento.

e Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la salud personal,
identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia.

e Idear y disefar soluciones eficaces a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

e Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias
para la construccion de una solucion a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo
de manera cooperativa y colaborativa.

e Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacion y conformacion de materiales, empleando
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras y mecanismos y
respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

e Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica y grafica en dos y tres dimensiones con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

e Describir e interpretar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de
flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

e Programar de manera guiada aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiada y

aplicando herramientas de edicion.

4.5. Metodologia didactica

El desarrollo de la asignatura se basara en los principios establecidos por el Decreto
59/2022, a través de un enfoque centrado en el seguimiento continuo de los estudiantes.
El docente desempeiiara el papel de guia a lo largo del curso escolar, acompanando a los
estudiantes en su camino de aprendizaje. Siempre se tomardn en cuenta los valores
fundamentales de igualdad y tolerancia hacia los demaés, promoviendo la equidad de

género en el aula. Ademas, el docente serd un ejemplo a seguir para toda la clase.

59



Segun el Decreto 59/2022, Las propuestas metodoldgicas tienen como finalidad la
adquisicion de las competencias, para lo cual el alumnado debe adquirir los saberes
basicos cientificos y técnicos necesarios para la comprension y el desarrollo de la
actividad tecnoldgica, utilizarlos en el analisis de los objetos tecnoldgicos existentes,
aplicarlos al proceso de resolucion de problemas integrandolos en su ambito social y
cultural. Resulta fundamental vincular los conocimientos del alumnado con habilidades
practicas o destrezas, que junto con una actitud adecuada contribuyan a una mejora de las

competencias.

Es necesario fomentar y disefar situaciones de aprendizaje que permitan la resolucion de
problemas y la aplicacion de los conocimientos adquiridos. Estas situaciones deben estar
graduadas en dificultad, brindando al estudiante un papel protagonico y garantizando que
obtenga aprendizajes duraderos que le capaciten para desenvolverse en el ambito del
conocimiento y la tecnologia, adaptdndose a los cambios constantes. Las actividades se
plantearan de manera que se promueva la participacion equitativa tanto a nivel individual
como en el trabajo en equipo, en un entorno de dialogo, debate, tolerancia, respeto,

cooperacion y convivencia.

La materia se fundamenta en el uso del proceso de resolucién de problemas
tecnologicos, que es comun a cualquier proceso técnico. Este enfoque sera el hilo
conductor de la ensefianza. A través de este enfoque, se avanza desde la identificacion y

formulacion de un problema técnico hasta su solucién constructiva.

El papel del profesorado sera el de actuar como guia y mediador, brindando
motivacion a través de ejemplos practicos y cercanos. El profesor o la profesora conducira
el proceso de ensefianza-aprendizaje, planteando tareas y situaciones que permitan la
resolucion de problemas. Estas tareas y situaciones se graduaran en dificultad, asegurando
que se establezcan conexiones entre los nuevos conocimientos y los previamente

adquiridos

El profesorado fomentara la aplicacion de estrategias que ayuden a los estudiantes
a organizarse, distribuir responsabilidades y tareas, y tomar decisiones conjuntas.
Conforme el grupo adquiera experiencia y progrese, se espera que puedan abordar y
resolver problemas técnicos de manera auténoma, desarrollando asi valores

democraticos. Se utilizaran diversos recursos, como material bibliografico, simulaciones
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virtuales, recursos audiovisuales, talleres practicos y herramientas informéaticas. Ademas,
se emplearan diferentes tipos de actividades para atender a la diversidad del alumnado,

considerando sus intereses, capacidades y ritmos de aprendizaje.

Para alcanzar y desarrollar las competencias anteriormente expuestas, en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, se tendran en cuenta las siguientes recomendaciones

metodologicas.

La metodologia de 1a materia debe de ser flexible, abierta, activa y participativa con
el alumnado como protagonista de su aprendizaje. El profesorado debe asumir
responsabilidades como dinamizador de un proceso de ensefanza-aprendizaje basado en
el autoaprendizaje y adaptado a las condiciones, capacidades y necesidades personales
del alumnado. Debe motivar al alumnado con ejemplos practicos y reales que favorezcan
su actividad y protagonismo y que le permitan experimentar, razonar, relacionar y aplicar

sus conocimientos para adoptar decisiones conducentes a las soluciones.

El autoaprendizaje es un enfoque educativo que fomenta la autonomia y la
responsabilidad en el proceso de adquirir conocimientos" (Smith, 2023). Esta
metodologia se basa en recursos en linea y permite a los individuos aprender a su propio
ritmo. Aunque presenta desafios, como la falta de estructura, el autoaprendizaje puede ser

una forma efectiva y gratificante de aprender en la era digital (Smith, 2023).

Se deben procurar aprendizajes significativos y funcionales, de modo que el
alumnado relacione los nuevos aprendizajes con los ya adquiridos y con aplicaciones
proximas de la vida real, fomentando, de este modo, habilidades y estrategias para
aprender a aprender, combinando los métodos expositivos con los de indagacion,
realizando actividades de andlisis, aplicacion y simulacion practica de los diferentes

bloques de contenidos.

El trabajo en grupo, el estudio de casos, o el aprendizaje basado en problemas,
proporcionan al alumnado la oportunidad de adoptar un papel activo en su proceso de
aprendizaje, capacitandole para aprender de forma autonoma y también, con otras y de
otras personas, y por tanto para trabajar en equipo, resolver problemas y situaciones
conflictivas, aplicar el conocimiento en contextos variados, asi como para localizar

recursos.
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El trabajo en grupo de alumnos brinda beneficios significativos tanto en el
aprendizaje académico como en el desarrollo personal y social de los estudiantes

(Johnson, Johnson y Smith, 2022.)

Los alumnos deben ser sujetos activos capacitados para identificar necesidades de
aprendizaje, investigar, resolver problemas y, en definitiva, aprender. Las actividades se
plantearan posibilitando la participacion individual y el trabajo en equipo del alumnado
de forma igualitaria, en un ambiente de didlogo, tolerancia, respeto, cooperacion y
convivencia. Se presentaran de forma atractiva y apropiada de acuerdo con las
competencias y saberes que se han de desarrollar, comenzando con actividades de
introduccion, para facilitar los conocimientos basicos que proporcionen seguridad al
alumnado. Cuando se aprecie cierto grado de dominio, se pasara a trabajar actividades de
profundizacidn, de aplicacion y de sintesis. En todas estas actividades se incidird en el
analisis de aspectos experimentales relacionados con instalaciones, procesos, materiales,
maquinas y transformaciones cotidianas, para poder extrapolarlas posteriormente al

entorno industrial.

La metodologia de la materia pretende, entre otras cosas, el fomento de la reflexion
y el pensamiento critico del alumnado; la contextualizacion de los aprendizajes; la
alternancia de diferentes tipos de actuaciones, actividades y situaciones de aprendizaje;
la potenciacion de la investigacion, la experimentacion, la lectura y el tratamiento de la
informacion; la utilizacion de agrupamientos heterogéneos en el aula y reforzamiento del

trabajo colaborativo.

En todo momento el alumno y la alumna deben ser conocedores del tipo de trabajo
que se va a realizar, los tiempos, los contenidos y el resultado final; de esa forma, podran
opinar y modificar o destacar cuestiones de ese proceso que lleven a una mejor
consecucion del objetivo final. Por este motivo es necesaria la incorporacion de
metodologias activas que se iran aplicando seglin las necesidades del contenido que se

trabaje en cada momento.

La metodologia debe tener en cuenta propuestas y modelos organizativos que,
generalizados al contexto de aula, permitan la presencia, la participacion y el aprendizaje
de todo el alumnado. Por ello, se debe buscar la personalizacion de la respuesta educativa,
teniendo en cuenta el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA). Este disefio se basa

en tres principios que contempla multiples formas de implicacion o motivacion para la
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tarea (por qué se aprende), multiples formas de representacion de la informacion (el qué
se aprende) y multiples formas de expresion del aprendizaje (como se aprende), de
manera que se conecte con los centros de interés del alumnado, asi como con la
programacion multinivel de saberes basicos del area. Este disefio promueve la
accesibilidad de los procesos y entornos de ensefianza y aprendizaje, mediante un
curriculo flexible, ajustado a las necesidades y ritmos de aprendizaje de la diversidad del

alumnado.

La diversidad y heterogeneidad del alumnado presente en el aula han de entenderse
como factores enriquecedores del proceso de ensefianza-aprendizaje y es a través de los
principios, del Disefio Universal para el Aprendizaje, como se puede lograr la equidad
para todo el alumnado. Las orientaciones metodologicas que se describen posteriormente
deben estar en consonancia con dicho Disefio Universal para el Aprendizaje. Para lograr
este objetivo, el profesorado debe utilizar multiples recursos, incluyendo los digitales, en
diferentes formatos y varias opciones didacticas, con el fin de mantener el interés, la

motivacion y la cooperacion del alumnado en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El seguimiento de esta programacion se realizard de manera plurimetodolégica a
lo largo de todo su desarrollo. Se emplearan tres metodologias distintas en una misma
unidad didactica con el objetivo de mantener el hilo conductor de las clases. Ademas, a
lo largo de todas las unidades idénticas se utilizaran diversas metodologias que permitiran
al alumnado experimentar cambios al recibir los conceptos. De esta manera, se busca
mantener el interés de los estudiantes por la materia a lo largo del tiempo y evitar que

decaiga.

A continuacion, presentaré varios ejemplos de metodologias que se pueden aplicar

durante el desarrollo de las clases.

En primer lugar, encontramos la leccion magistral, una metodologia que ha sido
utilizada durante muchos afios. Aunque generalmente no es la preferida por los/las
estudiantes, permite que el profesor o profesora transmita informacion tedrica, conceptos
complejos o nuevos de manera clara y sencilla. No obstante, se debe evitar utilizar
exclusivamente esta metodologia durante toda la clase, ya que los alumnos tienden a
desconectar y no asimilan la informacion de manera optima debido al cansancio o

aburrimiento (Torres, Cruz y Rivera, 2015).
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Para evitar dicho problema, podemos usar como variante a la leccion magistral,
existe la metodologia denominada flipped classroom o clase invertida. En esta
metodologia se transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del
aula y se utiliza el tiempo lectivo, junto con la experiencia del docente, para facilitar y
potenciar otros procesos de adquisicion y practica de conocimientos. La clase invertida o
flipped classroom personaliza el aprendizaje, promueve la participacion activa de los
estudiantes y optimiza el tiempo en el aula (Cardenas, 2023). La biisqueda de informaciéon
y el disefio de soluciones individuales pueden ser trasladadas fuera del aula; de esta
manera, el tiempo de clase puede ser utilizado para que el docente o la docente revise,

proponga cambios o mejoras y guie el trabajo realizado en la direccion adecuada.

Una ventaja adicional de esta metodologia es la oportunidad de aprovechar la
ensefanza entre iguales como un enfoque novedoso. En estas edades, los alumnos tienden
a prestar mas atencion y tomar mas en cuenta a personas de su misma edad que a los
adultos. Por esta razon, cuando uno de sus compaieros es responsable de entregarles la
informacion, generalmente se obtienen mejores resultados que si fuera el propio docente
quien les suministrara la informacion. Existe una mejor comprension de la informacion

cuando proviene de personas de la misma franja de edad (Chacon, 2015).

Una metodologia que considero de gran importancia y potencial es la gamificacion. Esta
metodologia se basa en incorporar los elementos y el estimulo de los juegos en la practica
educativa, fomentando el trabajo competitivo tanto a nivel individual como en equipo con
el objetivo de mejorar los resultados y motivar a los estudiantes. Mediante el desarrollo
de aplicaciones informadticas, se pueden crear juegos de preguntas y respuestas
relacionados con los conocimientos cientificos, herramientas o técnicas involucradas en
la situacion de aprendizaje, lo cual ayudara a los alumnos a consolidar y reforzar sus
habilidades. Cada tarea se puede plantear como un desafio que conlleve la acumulacién

de bonificaciones, puntos extra, premios o beneficios adicionales.

Los/las docentes tenemos la responsabilidad de innovar con metodologias
emergentes que pongan al estudiante como protagonista (Ramos, 2020). Estas
metodologias deben aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
proporciondndoles las herramientas y recursos necesarios para fomentar un aprendizaje

autonomo Yy significativo (Mendoza, 2019). Es esencial que se implementen estrategias
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en el aula que permitan a los alumnos desarrollar estas habilidades y competencias de

manera efectiva.

La propuesta de innovacion planteada se trata de una gymkhana, que se llamara
“Tecnokana” basada en la metodologia de gamificacion para la asignatura de Tecnologia
y Digitalizacion. Esta propuesta abarca todo el curso escolar. Puede plantearse como una
situacion de aprendizaje transversal que involucre a varias unidades de programacion. El
principal objetivo de esta propuesta es motivar al alumnado, utilizando elementos de

juego y desafios que fomenten su participacion activa y su interés por la materia.

En la propuesta de innovacion mencionada anteriormente, también se implementa la
metodologia del aprendizaje cooperativo. Esta metodologia busca crear situaciones en
las que la interdependencia entre los miembros del grupo sea efectiva, de modo que se

requiera la cooperacion de todo el equipo para alcanzar los objetivos de la tarea.

El aprendizaje cooperativo es una metodologia docente que promueve la
colaboracion entre los estudiantes para alcanzar objetivos comunes. En lugar de fomentar
la competencia y el individualismo, el enfoque cooperativo fomenta la interaccion
positiva, el apoyo mutuo y el aprendizaje activo. Los estudiantes trabajan juntos en grupos
pequetios, donde cada miembro desempefia un papel importante y contribuye al éxito
colectivo. Esta metodologia fomenta habilidades sociales, como la comunicacion
efectiva, la resolucion de problemas en equipo y la valoracion de las ideas de los demas.
Ademas, promueve la construccion de conocimiento significativo a través de la discusion,

el intercambio de ideas y la reflexion conjunta (Smith y Johnson, 2019).

El aprendizaje cooperativo adquiere una relevancia especial en todas las etapas del
proceso, desde la busqueda de informacién y la planificacion hasta la construccion y
evaluacion del objeto o sistema desarrollado. Cada miembro del grupo posee habilidades
diferentes, y el uso conjunto de estas habilidades permitird llevar el proyecto a buen
término. Ademas, fomenta el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el desarrollo
de habilidades sociales, aspectos fundamentales tanto para el éxito en la tarea como para
la formacion integral de los estudiantes. La gymkhana desarrollada con anterioridad

cumple con esta descripcion metodologica.
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4.6. Secuenciacion y temporalizacion
El calendario escolar para el curso 2023-2024 aprobado por la Resolucién 27 DE

ABRIL 2023, de la Consejeria de Educacion del Principado de Asturias indica que el

curso académico tendra 175 dias lectivos.

De este modo y teniendo en consideracion que en el Decreto 59/2022 del Principado
de Asturias a la asignatura Tecnologia y Digitalizacion de 2° de ESO le corresponden 3

horas lectivas a la semana se ha conformado la siguiente tabla que muestra la organizacion

temporal del desarrollo de la materia.

Tabla 2

Secuenciacion de Unidades de Programacion

Trimestre Contenidos Unidades de Programacion Mes Sesiones
1 Bloque 1. Proceso de | UP1. Importancia de Ila | Septiembre 2
resolucion de problemas | Tecnologia en la vida cotidiana
tecnoldgicos UP2. Resolucion de problemas | Septiembre 3
tecnolégicos
UP3. Estructuras Septiembre- 10
Octubre
UP4. Herramientas del taller y | Noviembre 2
la seguridad como principio de
trabajo
Bloque 2. | UPS. El dibujo y sus formas de | Noviembre- 10
Comunicacion representacion Diciembre
difusion de ideas
2 Bloque 3. Pensamiento | UP6. Algoritmos y | Enero 10
computacional programacion
Bloque 4. Digitalizacion | UP7. Los componentes de un | Febrero 6
del entorno personal de | ordenador y su funcionamiento
aprendizaje UPS8. Procesador de textos. | Febrero- 8
Manejo e importancia de su | Marzo
utilizacion.
3 UP9. La sociedad de la | Marzo-Abril | 6
informaciéon. Importancia y
riesgos.
Bloque 5. Tecnologia | UP10. Los materiales | Mayo-junio 18
sostenible tecnolégicos y su impacto
ambiental.

Fuente: elaboracion propia

En la primera evaluacion, se abordaran cinco unidades de programacion, ya que
algunas de ellas requieren menos sesiones en comparacion con otras. Se ha decidido
comenzar con los bloques A y B del curriculo en esta evaluacion, ya que se considera
crucial desarrollar el proceso de resolucion de problemas tecnolégicos y la comunicacion
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y difusion de ideas. Al fomentar tempranamente estas habilidades, se facilita la transicion
hacia la segunda evaluacion, donde se trabajaran tres unidades de programacion
pertenecientes a los bloques C y D del curriculo. En la tercera evaluacion, se abordaran
dos unidades de programacion correspondientes a los bloques D y E. Cabe destacar que
en esta ultima evaluacion se trabajard con la unidad de programacion mas extensa en
términos de sesiones, que es la unidad de programacion 10 sobre materiales tecnologicos
y su impacto ambiental, la cual consta de 18 sesiones. A medida que avance el curso, esta
planificacion puede ser modificada debido a circunstancias imprevistas que surjan

durante el proceso.

A continuacion, se presenta una tabla que muestra la relacion entre las 10 unidades
de programacion y las competencias clave correspondientes que se abordan en cada una

de ellas.

Tabla 3

Relacion competencias clave con unidades de programacion

Unidades de programacion y contenidos Competencias

UP Contenidos

1 Importancia de la tecnologia en la vida cotidiana

2 Resolucion de problemas tecnologicos

3 Estructuras

4 Herramientas del taller y la seguridad como principio de
trabajo

5 El dibujo y sus formas de representacion

6 Algoritmos y programacion

7 Los componentes de un ordenador y su funcionamiento

8 Procesador de textos. Manejo e importancia de su
utilizacién

9 La sociedad de la informacion. Importancia y riesgos

10 Los materiales tecnologicos y su impacto ambiental

Fuente: elaboracion propia

4.7. Unidades de programacion
A continuacion, se presentan las tablas de las 10 unidades de programacion

detalladas, las cuales ofrecen un panorama general de la intencidon educativa y
competencias especificas propuestas en cada una de ellas. Estas tablas constituyen una
herramienta 1til para la planificacion y organizacion de las actividades, permitiendo un
seguimiento estructurado del proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de Tecnologia
y Digitalizacion. A través de estas unidades, se busca desarrollar criterios de evaluacion
y perfiles de salida. Cada tabla incluye los saberes basicos a abordar, los recursos
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necesarios, las actividades propuestas y los criterios de evaluacion a tener en cuenta. Estas
tablas servirdn como referencia para el disefio y desarrollo de las sesiones de clase,

garantizando un enfoque pedagogico coherente y en linea con los objetivos educativos

establecidos.

Tabla 4

Unidades de programacion 1-10

UNIDAD DE PROGRAMACION N°1:

LA IMPORTANCIA DE LA Temporalizacion | Trimestre 1 Sesiones | 2
TECNOLOGIA EN LA VIDA COTIDIANA

Etapa ESO Curso SEGUNDO

Materia TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION

Relacion interdisciplinar entre areas

No tiene

UNIDAD DE PROGRAMACION 1

COTIDIANA

LA IMPORTANCIA DE LA TECNOLOGIA EN LA VIDA

Intencién Educativa

Conocer y resolver problemas tecnologicos. Ademas de
tener conocimiento de documentaciéon e impacto en el
medioambiente de la tecnologia en la vida cotidiana

Relacion con ODS 2030

-ODS 7: energia asequible y no contaminante
-ODS 9: industria, innovacion e infraestructura
-ODS 11: ciudades y comunidades sostenibles

-ODS 13: accioén por el clima

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 2. Abordar
problemas  tecnoldgicos  con
autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos

interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones
aun problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible

2.1. Idear y disefar soluciones
eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares,
asi como criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. 2.2.
Seleccionar, planificar y organizar
los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la
construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CCL1, STEMI1, STEM3,
CPSAA3, CPSAAS, CEl, CE3.

CD3,

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por
un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribucion de las
tecnologias  emergentes,  para
identificar las aportaciones y el

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia valorando su
importancia para el desarrollo
sostenible.  7.2. Identificar las
aportaciones de las tecnologias
emergentes al Dbienestar, a la

STEM2, STEMS, CD4, CC4.
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impacto del desarrollo tecnologico | igualdad social y a la disminucion
en la sociedad y en el entorno. del impacto ambiental, haciendo un
uso responsable de las mismas.

Saberes Basicos

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas
- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas.
- Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

- Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

- Estructuras para la construccion de modelos. - Sistemas mecéanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se utilicen en la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

- Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la construccion de prototipos.
Interpretacion y aplicacion en proyectos.

- Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar

METODOLOGIA
O Clase invertida
O Aprendizaje cooperativo O Gamificacion
AGRUPAMIENTOS
O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Actividad 1.

Debate: Organiza un debate en clase sobre la importancia de la tecnologia en la vida cotidiana.
Aula con | Divide a los estudiantes en grupos y asigna a cada grupo un aspecto especifico, como
proyector comunicacion, transporte, salud, entretenimiento, etc. Cada grupo debe presentar argumentos a
favor y en contra, y luego debatir sus puntos de vista

Actividad 2.

Aula con
ordenadores Investigacién y presentacion: los estudiantes deben investigar y elegir un dispositivo

tecnologico o una innovacion reciente que consideren importante en la vida cotidiana. Deben
preparar una presentacion para compartir con sus compaieros, explicando como funciona, sus
beneficios y como ha impactado en la sociedad.

Actividad 3.

Entrevistas y testimonios: Los estudiantes han de realizar entrevistas a personas de diferentes
Aula con | edades para obtener sus testimonios sobre como la tecnologia ha impactado en su vida cotidiana.
proyector Pueden elaborar una serie de preguntas y luego compartir los resultados en clase, reflexionando
sobre las similitudes y diferencias en las respuestas.
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UNIDAD DE PROGRAMACION N° 2:

RESOLUCION DE PROBLEMAS Temporalizacion | Trimestre 1 Sesiones | 3
TECNOLOGICOS

Etapa ESO Curso SEGUNDO

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas

No

UNIDAD DE PROGRAMACION 2

RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS

Intencién Educativa

Ser capaz de realizar un disefio con los materiales y
herramientas para llevar a cabo dicha idea

Relacion con ODS 2030

-ODS 7: energia asequible y no contaminante
-ODS 9: industria, innovacion e infraestructura

-ODS 11: ciudades y comunidades sostenibles

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 2.
Abordar problemas tecnologicos
con autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones
aun problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible

2.1. Idear y disehar soluciones
eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares,
asi como criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora,
perseverante y creativa. 2.2.
Seleccionar, planificar y organizar
los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la
construccion de una solucion a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CCL1, STEMI1, STEM3,
CPSAA3, CPSAAS, CE1, CE3.

CD3,

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por
un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribuciéon de las
tecnologias ~ emergentes,  para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnologico
en la sociedad y en el entorno.

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia valorando su

importancia para el desarrollo
sostenible. 7.2. Identificar las
aportaciones de las tecnologias

emergentes al Dbienestar, a la
igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental, haciendo un
uso responsable de las mismas.

STEM2, STEMS, CD4, CC4

Saberes Basicos

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas.

- Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

70




- Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y
ambitos.

- Estructuras para la construccion de modelos. - Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se utilicen en la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

- Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la construcciéon de prototipos.
Interpretacion y aplicacion en proyectos.

- Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar

METODOLOGIA
O Clase invertida
O Aprendizaje cooperativo O Gamificacion
AGRUPAMIENTOS
O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Actividad 1: Trabajo en equipo. Dividir a los estudiantes en equipos y asignar a cada equipo un

Ordenador, problema tecnolégico especifico para resolver. Pedir que trabajen juntos para identificar la causa
papel y | del problema, proponer soluciones y presentar un informe detallado de su proceso de resolucion.
boligrafo

Ordenador,

papel y
boligrafo
Actividad 2: busqueda de informacion de materiales y herramientas basicas

Ordenador, Actividad 3: Resolucion de problemas practicos. Se debe proporcionar a los estudiantes una serie

Eallj,el P Y| de problemas tecnolégicos practicos para resolver en el aula. Estos problemas pueden incluir el
oligralo montaje de componentes electronicos, la solucion de errores de programacion o el diagnostico y
reparacion de dispositivos.

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 3
Temporalizacion | Trimestre 1 Sesiones | 10
ESTRUCTURAS
Etapa ESO Curso Segundo
Materia Tecnologia y digitalizacion
Relacion interdisciplinar entre areas No
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UNIDAD DE PROGRAMACION 3

ESTRUCTURAS

Intencién Educativa

estructuras.

asturiano

Conocer los diferentes tipos de estructuras, asi como sus elementos
basicos y los esfuerzos a los que se encuentran sometidas las

Conocer ejemplos de estructuras propias del patrimonio cultural

Relacion con ODS 2030

-ODS 7: energia asequible y no contaminante
-ODS 9: industria, innovacion e infraestructura
-ODS 11: ciudades y comunidades sostenibles

-ODS 15: vida de ecosistemas terrestres

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 1. Buscar
y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,

1.1.  Definir  problemas o
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de
manera critica, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.

examinar
de uso

1.2.  Comprender y
productos  tecnologicos

aplicando procesos de | habitual a través del analisis de
investigacion, métodos de analisis | objetos y sistemas, empleando el | CCL3, STEM2, CD1, CD4,
de productos y experimentando con | método cientifico y utilizando | CPSAA4, CEL.
herramientas de simulacién, para | herramientas de simulaciéon de
definir problemas tecnoldgicos e | manera guiada en la construccion de
iniciar procesos de creacion de | conocimiento.
soluciones a partir de la ] ]
informacion obtenida. 1.3. Adoptar medidas preventivas
para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia.
2.1. Idear y diseflar soluciones
eficaces a problemas definidos,
. , aplicando conceptos, técnicas
Competencia especifica 2. [ *P . P .o Y
. procedimientos  interdisciplinares,
Abordar problemas tecnologicos , . o)
, . . asi como criterios de sostenibilidad,
con autonomia y actitud creativa, .
aplicando conocimientos | —o actitud emprendedora,
P perseverante y creativa. 2.2. | CCL1, STEMI1, STEM3, CD3,

interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones
aun problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible

Seleccionar, planificar y organizar
los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la
construccion de una soluciéon a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CPSAA3, CPSAAS, CEl, CE3.

Competencia especifica 5.
Desarrollar algoritmos y
aplicaciones  informaticas  en

distintos entornos, aplicando los

5.1.  Describir e interpretar
soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos
y diagramas de flujo, aplicando los

CP2, STEMI,
CPSAAS, CE3.

STEM3,

CD5,
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principios del pensamiento
computacional e incorporando las
tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos
en sistemas de control o en
robotica.

elementos y técnicas de
programacion de manera creativa.

5.2. Programar de manera guiada
aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos (ordenadores,
dispositivos mobviles y  otros)
empleando los elementos de
programacion de manera apropiada
y aplicando herramientas de
edicion.

Competencia especifica 6.
Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos
y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje,
analizando sus componentes y
funciones y ajustandolos a sus
necesidades, para hacer un uso mas
eficiente y seguro de los mismos y
para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

6.1. Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en distintas
plataformas, especialmente en las

plataformas corporativas
suministradas por la Consejeria de
Educacién, configurando
correctamente las  herramientas

digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades 'y respetando los
derechos de autor.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro.

CP2, STEMS, CD2,
CPSAA4, CPSAAS.

CD4, CDs5,

Saberes Basicos

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas.

- Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

- Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y

ambitos.

- Estructuras para la construccion de modelos. - Sistemas mecéanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se utilicen en la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

- Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la construccion de prototipos.
Interpretacion y aplicacion en proyectos.

- Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar

METODOLOGIA

O Aprendizaje cooperativo

O Clase invertida

O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS
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O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Proyector en el | Actividad 1: proyeccion de videos con fallos en estructuras emblematicas. A continuacion debate
aula sobre posibles fallos.

Proyector en el

aula Actividad 2: Plickers con esfuerzos de estructuras

Proyector,
ordenador y
boligrafo Actividad 3: trabajo en equipo y exposicion sobre alguna estructura historica

Proyector en el

aula Actividad 4: clase invertida sobre estructuras artificiales y naturales

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Excursion al Campus Universitario de Mieres para la exposicion Puentes con espaguetis del Master de Caminos en
la asignatura Calculo Avanzado de Estructuras

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 4

HERRAMIENTAS DEL TALLER Y LA | Temporalizaciéon | Trimestre 1 Sesiones | 2
SEGURIDAD COMO PRINCIPIO DE

TRABAJO

Etapa ESO Curso Segundo

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas no

HERRAMIENTAS DEL TALLER Y LA SEGURIDAD COMO

, PRINCIPIO DE TRABAJO
UNIDAD DE PROGRAMACION 4

Conocer y saber usar las diferentes herramientas del
Intencion Educativa taller. Asi como las diferentes normas de seguridad e
higiene en el trabajo.

-ODS 3: Salud y bienestar
Relacion con ODS 2030 -ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econémico

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas Criterios de evaluacion Descriptores del perfil de salida
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Competencia especifica 1. Buscar
y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,

1.1.  Definir  problemas o
necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacion
procedente de diferentes fuentes de
manera critica, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.

1.2. Comprender y examinar
productos tecnologicos de uso

aplicando procesos de | habitual a través del analisis de
investigacion, métodos de andlisis | objetos y sistemas, empleando el | CCL3, STEM2, CD1, CD4,
de productos y experimentando con | método cientifico y utilizando | CPSAA4, CE1.
herramientas de simulacién, para | herramientas de simulaciéon de
definir problemas tecnoldgicos e | manera guiada en la construccion de
iniciar procesos de creaciéon de | conocimiento.
soluciones a partir de la
informacién obtenida. 1.3. Adoptar medidas preventivas
para la proteccion de los
dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y
riesgos relacionados con el uso de la
tecnologia.
Competencia especifica 3. Aplicar
de forma apropiada y segura | 3.1. Fabricar objetos o modelos
distintas técnicas y conocimientos | mediante la  manipulacion y
interdisciplinares utilizando | conformacion ~ de  materiales,
operadores, sistemas tecnologicosy | empleando herramientas Y| STEM2, STEM3, STEMS, CDs,

herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo,
para construir o fabricar soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de estructuras 'y
mecanismos y respetando las
normas de seguridad y salud
correspondientes.

CPSAAL, CE3, CCEC3.

Saberes Basicos

Bloque A. Proceso de resolucion de problemas

- Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas.

- Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de problemas planteados.

- Analisis de productos y de sistemas tecnoldgicos: construccion de conocimiento desde distintos enfoques y

ambitos.

- Estructuras para la construccion de modelos. - Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

- Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se utilicen en la construccion de
objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

- Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la construccion de prototipos.
Interpretacion y aplicacion en proyectos.

- Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar

METODOLOGIA

O Aprendizaje cooperativo

O Clase invertida

O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS
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O Grupos heterogéneos

O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Aula con

proyector y | Actividad 1: Evaluacion de riesgos. Proporcionar a los estudiantes diferentes situaciones en un

ordenador taller y pedir que identifiquen los posibles riesgos y propongan medidas de prevencion. Se debe
elaborar una lista de verificacion o utilizar herramientas como la matriz de evaluacion de riesgos.
Actividad 2: Identificacion de herramientas. Presentar a los estudiantes diferentes herramientas

Aula taller que se utilizan en un taller tecnologico, como destornilladores, alicates, martillos, etc. Pideles
que identifiquen cada herramienta y describan su uso correcto.

Aula con

prgyec‘éor Y| Actividad 3: Elaboracién de carteles de seguridad. Dividir a los estudiantes en grupos y asignar

Er erlla Oores. a cada grupo un tema especifico de seguridad en el taller, como el uso adecuado de herramientas,

ba{)'e P Y| el manejo de sustancias peligrosas o la prevenciéon de accidentes. Pedir que disefien y creen

oligralo carteles informativos y visuales que transmitan mensajes de seguridad a sus compaiieros

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 5

EL DIBUIO Y SUS FORMAS DE Temporalizacion | Trimestre 1 Sesiones | 10
REPRESENTACION

Etapa ESO Curso Segundo

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas

no

UNIDAD DE PROGRAMACION 5

EL DIBUJO Y SUS FORMAS DE REPRESENTACION

Intencién Educativa

un plano.

Adquirir las destrezas necesarias de los sistemas de representacion,
asi como conocer y utilizar los diferentes programas informaticos
mas habituales del dibujo técnico. Entender, comprender y utilizar

Relacion con ODS 2030

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 4.
Describir, representar e
intercambiar ideas o soluciones a
problemas tecnologicos o digitales,
utilizando medios de
representacion,  simbologia y
vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos
disponibles y valorando la utilidad
de las herramientas digitales, para

4.1. Representar y comunicar el
proceso de creacion de un producto
desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica
y gréfica en dos y tres dimensiones
con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y
el vocabulario técnico adecuados,

CCL1,
CCECA4.

STEM4, CD3, CCEC3,
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comunicar y difundir informaciony | de manera colaborativa, tanto
propuestas. presencialmente como en remoto.

Saberes Basicos

Bloque B. Comunicacion y difusion de ideas

- Habilidades basicas de comunicacion interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias
del entorno virtual (etiqueta digital).

- Técnicas de representacion grafica: acotacion y escalas.

- Aplicaciones CAD en dos y tres dimensiones para la representacion de esquemas, planos y objetos. - Herramientas
digitales para la elaboracion, publicacion y difusion de documentacion técnica e informacion multimedia relativa a
proyectos.

METODOLOGIA

O Aprendizaje basado en
el pensamiento O Clase invertida

O Aprendizaje | O Gamificacion
cooperativo

AGRUPAMIENTOS

O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Ordenador y
proyector en el
aula. Papel,
lapiz y goma.

Actividad 1: busqueda de alzado, planta y perfil con objetos del aula. Rellenar huecos

Ordenador y
proyector en el
aula. Papel,

P Actividad 2: Diseflo de una pieza en base a las vistas. Ejercicios de respuesta multiple.
lapiz y goma.

Ordenador y
proyector en el
aula. Papel, | Actividad 3: Elaboracion de las vistas de las piezas propuestas con el proyector. Sin cotas,
ldpiz y goma. contando recuadros del ejemplo en pantalla.

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 6
, Temporalizacion | Trimestre 2 Sesiones | 10
ALGORITMOS Y PROGRAMACION
Etapa ESO Curso Segundo
Materia Tecnologia y Digitalizacion

77




Relacion interdisciplinar entre areas

UNIDAD DE PROGRAMACION 6

Algoritmos y programacion

Intencion Educativa

contextos tecnologicos

Introducir a los estudiantes en los conceptos basicos de la 16gica de
programacion y el desarrollo de algoritmos.

Los estudiantes deben comprender como funcionan los algoritmos
y adquieran habilidades para crear programas simples utilizando un
lenguaje de programacion. A través de esta unidad, se busca
fomentar el pensamiento 16gico, el razonamiento secuencial y la
resolucion de problemas, asi como familiarizar a los estudiantes con
los fundamentos de la programacion y su aplicacion en diferentes

Relacion con ODS 2030

-ODS 4: Educacion de calidad
-ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econdmico

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 5.
Desarrollar algoritmos y
aplicaciones  informaticas  en
distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento
computacional e incorporando las
tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos
en sistemas de control o en
robotica.

5.1.  Describir e interpretar
soluciones a problemas
informaticos a través de algoritmos
y diagramas de flujo, aplicando los
elementos y técnicas de
programacion de manera creativa.

5.2. Programar de manera guiada
aplicaciones sencillas para distintos

dispositivos (ordenadores,
dispositivos mobviles y  otros)
empleando los elementos de

programacion de manera apropiada
y aplicando herramientas de
edicion.

CP2, STEMI,
CPSAAS, CE3.

STEM3, CDS,

Saberes Basicos

Bloque C. Pensamiento computacional, programacion y roboética

- Algoritmia y diagramas de flujo.

- Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion sencilla de dispositivos.

Internet de las cosas.

- Fundamentos de robdtica: montaje y control programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores.

- Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracion de errores como parte del proceso de

aprendizaje.

METODOLOGIA

O Aprendizaje basado en
el pensamiento

O Aprendizaje
cooperativo

O Clase invertida

O Gamificacion
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AGRUPAMIENTOS

O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso
Aula con
ordenador y | Actividad 1: Creacion de un juego sencillo utilizando un lenguaje de programacion visual como
proyector Scratch. Se deben usar conceptos de algoritmos, como secuencias, bucles y condicionales, para
crear diferentes niveles de juego, desafios y objetivos.
Aula con | Activi . y . : :
ctividad 2: Programacion de un robot virtual. Se debe Introducir a los estudiantes al concepto
ordenador Y | de programacion de robots utilizando un entorno de simulacién virtual. Se puede utilizar
proyector herramientas como RoboBlockly o Arduino Simulator para que los estudiantes escriban y
ejecuten programas que controlen las acciones de un robot virtual.
Actividad 3: Resolucion de problemas algoritmicos. Proporcionar a los estudiantes una serie de
Aula con | problemas o desafios que requieran la aplicacion de algoritmos y programacion para su
ordenador y | resolucion. Estos problemas pueden incluir encontrar el camino mas corto entre dos puntos en
proyector un laberinto, ordenar una lista de nimeros en orden ascendente o implementar un algoritmo de

busqueda.

ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Visita a la Universidad de Oviedo a la Escuela de Ingenieria Informatica para ver ejemplos y casos de programacion

y algoritmos reales

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 7

LOS COMPONENTES DE UN Temporalizacion | Trimestre 1 Sesiones | 6
ORDENADOR Y SU FUNCIONAMIENTO

Etapa ESO Curso Segundo

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas no

UNIDAD DE PROGRAMACION 7

LOS COMPONENTES DE UN ORDENADOR Y SU
FUNCIONAMIENTO

Intencién Educativa

Conocer ¢ identificar las diferentes partes de un ordenador y su
funcionamiento.

Saber manejar un ordenador.

Realizar operaciones basicas en el equipo

-ODS 4: Educacion de calidad

Relacion con ODS 2030 -ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econémico

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura
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CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 6.
Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos
y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje,
analizando sus componentes y
funciones y ajustandolos a sus
necesidades, para hacer un uso mas
eficiente y seguro de los mismos y
para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

6.1. Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en distintas
plataformas, especialmente en las

plataformas corporativas
suministradas por la Consejeria de
Educacion, configurando
correctamente las  herramientas

digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los
derechos de autor.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro.

CP2, STEMS, CD2, CD4, CDs5,
CPSAA4, CPSAAS.

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por
un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las
tecnologias  emergentes,  para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnolégico
en la sociedad y en el entorno.

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia valorando su

importancia para el desarrollo
sostenible. 7.2. Identificar las
aportaciones de las tecnologias

emergentes al Dbienestar, a la
igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental, haciendo un
uso responsable de las mismas.

STEM2, STEMS, CD4, CC4.

Saberes Basicos

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion de problemas técnicos sencillos.

- Sistemas de comunicacion digital de uso comin. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la

comunicacion.

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: uso critico.

- Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y uso responsable.

- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, etc.).

METODOLOGIA

O Aprendizaje cooperativo

O Clase invertida

O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS
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O Grupos heterogéneos

O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Actividad 1: Desmontaje y montaje de un ordenador. Proporcionar a los estudiantes un

Aula con | ordenador desmontado y pedir que trabajen en parejas para identificar y colocar correctamente
ordenadores cada uno de los componentes. Durante el proceso, pueden discutir sobre la funcion de cada

componente y como se relacionan entre si

Aula con | Actividad 2: Simulaciones interactivas. Utilizar simulaciones interactivas o software educativo
ordenadores que permita a los estudiantes explorar los diferentes componentes de un ordenador y su

funcionamiento. Pueden interactuar virtualmente con los componentes, ensamblarlos y aprender
sobre su funcion a través de actividades practicas

Aula con
ordenador

Actividad 3: juego de elaboracion de un presupuesto ficticio de un ordenador

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 8

PROCESADOR DE TEXTOS. MANEJO E Temporalizacion | Trimestre 2 Sesiones | 8
IMPORTANCIA DE SU UTILIZACION

Etapa ESO Curso Segundo

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas

Si, con cualquier otra asignatura

UNIDAD DE PROGRAMACION 8

PROCESADOR DE TEXTOS. MANEJO E IMPORTANCIA DE
SU UTILIZACION

Intencion Educativa

Conocer ¢ identificar las diferentes partes de un ordenador y su
funcionamiento.

Saber manejar un ordenador.

Manejar adecuadamente un procesador de textos para la confeccion
de informes sencillos.

Relacion con ODS 2030

-ODS 4: Educacion de calidad
-ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econdémico

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 6.
Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos
y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje,
analizando sus omponentes y
funciones y ajustandolos a sus
necesidades, para hacer un uso mas
eficiente y seguro de los mismos y

6.1. Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

CP2, STEMS, CD2, CD4, CDs5,
CPSAA4, CPSAAS.

6.2. Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en distintas
plataformas, especialmente en las
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para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

plataformas corporativas
suministradas por la Consejeria de
Educacion, configurando
correctamente las  herramientas

digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustdndolas a sus
necesidades y respetando los
derechos de autor.

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por
un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribuciéon de las
tecnologias ~ emergentes,  para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnologico
en la sociedad y en el entorno.

7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia valorando su

importancia para el desarrollo
sostenible. 7.2. Identificar las
aportaciones de las tecnologias

emergentes al Dbienestar, a la
igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental, haciendo un
uso responsable de las mismas.

STEM2, STEMS, CD4, CC4.

Saberes Basicos

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje

- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion de problemas técnicos sencillos.

- Sistemas de comunicacion digital de uso comin. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la

comunicacion.

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: uso critico.

- Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y uso responsable.

- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, etc.).

METODOLOGIA

O Aprendizaje cooperativo

O Clase invertida

O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS

O Grupos heterogéneos

O Trabajo individual

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Aula n . . . . .

or(lilena dor O | Actividad 1: practicas guiadas con el programa de procesamiento de textos. El obejtivo es
Y| conocer el programa de procesador de textos.

proyector

Aula con

ordenador Y | Actividad 2: elaboraciéon de un trabajo individual relacionado de manera transversal con otra

proyector asignatura del curso.
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Aula con
ordenador y
proyector

Actividad 3: Edicion y revision de textos. Proporcionar a los estudiantes textos preexistentes y
pedir que los editen y revisen utilizando las herramientas del procesador de texto. Fomenta la
correccion de errores ortograficos y gramaticales, la mejora de la estructura del texto y la
aplicacion de estilos coherentes.

UNIDAD DE PROGRAMACION N° 9
LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION. Temporalizacion | Trimestre 3 Sesiones | 6
IMPORTANCIA Y RIESGOS
Etapa ESO Curso Segundo
Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas

no

UNIDAD DIDACTICA 9

LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION. IMPORTANCIA Y
RIESGOS

Intencion Educativa

Conocer y saber como se utiliza la informacion.

Saber usar y manejar las diversas herramientas de busqueda de
informacion y los riesgos existentes.

Identificar los riesgos derivados del uso de internet y aplicar las
correspondientes medidas preventivas.

Relacion con ODS 2030

-ODS 4: Educacion de calidad
-ODS 8: Trabajo decente y crecimiento econdmico

-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 6.
Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos
y aplicaciones habituales de su
entorno digital de aprendizaje,
analizando sus componentes y
funciones y ajustandolos a sus
necesidades, para hacer un uso mas
eficiente y seguro de los mismos y
para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

6.1. Usar de manera eficiente y
segura los dispositivos digitales de
uso cotidiano, conociendo los
riesgos y adoptando medidas de
seguridad para la proteccion de
datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar
materiales y difundirlos en distintas
plataformas, especialmente en las

plataformas corporativas | CP2, STEMS, CD2, CD4, CDS5,
suministradas por la Consejeria de | CPSAA4, CPSAAS.
Educacion, configurando

correctamente las  herramientas
digitales habituales del entorno de
aprendizaje, ajustandolas a sus
necesidades y respetando los
derechos de autor.

6.3. Organizar la informacién de
manera estructurada, aplicando
técnicas de almacenamiento seguro.
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7.1. Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad
y en la sostenibilidad ambiental a lo
largo de su historia valorando su
importancia para el desarrollo
sostenible. 7.2. Identificar las | STEM2, STEMS, CD4, CC4.
aportaciones de las tecnologias
emergentes al Dbienestar, a la
igualdad social y a la disminucion
del impacto ambiental, haciendo un
uso responsable de las mismas.

Competencia especifica 7. Hacer
un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por
un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las
tecnologias  emergentes,  para
identificar las aportaciones y el
impacto del desarrollo tecnologico
en la sociedad y en el entorno.

Saberes Basicos

Bloque D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
- Dispositivos digitales. Elementos del hardware y del software. Identificacion de problemas técnicos sencillos.

- Sistemas de comunicacion digital de uso comin. Transmision de datos. Tecnologias inalambricas para la
comunicacion.

- Herramientas y plataformas de aprendizaje: uso critico.
- Herramientas de edicion y creacion de contenidos: instalacion, configuracion y uso responsable.
- Técnicas de tratamiento, organizacion y almacenamiento seguro de la informacion. Copias de seguridad.

- Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medidas de proteccion de datos y de informacion. Bienestar digital:
practicas seguras y riesgos (ciberacoso, sextorsion, etc.).

METODOLOGIA

O Clase invertida
O Aprendizaje cooperativo
O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS

O Grupos heterogéneos O Trabajo individual

N

SECUENCIACION DIDACTICA

Recursos Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Aula con Acti.vidad 1: Creacion de campaﬁas Qe c;oncienciacif')n. Dividi'r a los gstudiantes en grupos y
pedir que creen campaifias de concienciacion sobre la importancia y los riesgos de la sociedad de

proyeetor ¥ | 1, informacién. Cad dré utilizar diferentes format rteles, folletos, vid

ordenadores a informacion. Cada grupo podré utilizar diferentes formatos, como carteles, folletos, videos o
presentaciones, para transmitir mensajes claros y efectivos sobre el tema

Aula con

proyector y | Actividad 2: Creacion de un codigo de conducta digital. Pedir a los estudiantes que colaboren

ordenadores en la creacién de un cédigo de conducta digital para la clase. Deberdn discutir y establecer
normas y valores que promuevan un uso responsable y seguro de la tecnologia. Podran incluir
aspectos como el respeto en linea, la verificacion de fuentes de informacion o la proteccion de
la privacidad

Aula con

proyector y

ordenadores Actividad 3: busqueda de informacion con noticias de actualidad y breve exposicion
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UNIDAD DE PROGRAMACION N° 10

LOS MATERIALES TECNOLOGICOS Y Temporalizacion | Trimestre 3 Sesiones | 18
SU IMPACTO AMBIENTAL

Etapa ESO Curso Segunda

Materia Tecnologia y Digitalizacion

Relacion interdisciplinar entre areas

no

UNIDAD DIDACTICA 10

AMBIENTAL

LOS MATERIALES TECNOLOGICOS Y SU IMPACTO

Intencién Educativa

Conocer y saber los diferentes tipos de materiales mas habituales
en los procesos de fabricacion.

Conocer propiedades y criterios de clasificacion de materiales.
Mostrar sensibilidad ante el agotamiento de recursos y valorar la
importancia del reciclado y reutilizacion de materiales.

Relacion con ODS 2030

-ODS 4: Educacion de calidad

-ODS 7: Energia asequible y no contaminante
-ODS 9: Industria, innovacion e infraestructura
-ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles
-ODS 12: Produccion y consumo responsables

-ODS 13: Accidn por el clima

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Descriptores del perfil de salida

Competencia especifica 2.
Abordar problemas tecnologicos
con autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de
forma cooperativa y colaborativa,
para disefiar y planificar soluciones
aun problema o necesidad de forma
eficaz, innovadora y sostenible

2.1. Idear y disefiar soluciones
eficaces a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y

procedimientos interdisciplinares,
asi como criterios de sostenibilidad,
con actitud emprendedora,

perseverante y  creativa. 2.2.
Seleccionar, planificar y organizar
los materiales y herramientas, asi
como las tareas necesarias para la
construccion de una soluciéon a un
problema planteado, trabajando
individualmente o en grupo de
manera cooperativa y colaborativa.

CCL1, STEMI1, STEM3,
CPSAA3, CPSAAS, CEl, CE3.

CD3,

Saberes Basicos

Bloque E. Tecnologia sostenible

- Desarrollo tecnoloégico: creatividad, innovacion, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental. Etica
y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

- Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucion a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo

Sostenible.

METODOLOGIA
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el pensamiento

cooperativo

O Aprendizaje basado en

O Aprendizaje

O Clase invertida

O Gamificacion

AGRUPAMIENTOS

OGrupos fijos

O Grupos heterogéneos
O Grupos de expertos/as

O Gran grupo o grupo-clase

O Equipos flexibles
O Trabajo individual
O Grupos interactivos

OOtoS...ovveeieeiannnnn.

SECUENCIACION DIDACTICA

Descripcion de la actividad, tarea, proceso

Actividad 1: Disefio de productos sostenibles. Pedir a los estudiantes que disefien un producto
tecnoldgico que sea sostenible y tenga un impacto minimo en el medio ambiente. Pueden
considerar el uso de materiales reciclados, la eficiencia energética, la durabilidad y la posibilidad
de reparacion. Pideles que presenten su disefio y expliquen coémo su producto contribuye a la
sostenibilidad tecnologica

Actividad 2: Auditoria de dispositivos electronicos. Pedir a los estudiantes que realicen una
auditoria de dispositivos electronicos en su hogar o en la escuela. Deberan identificar los
dispositivos utilizados, los materiales de los que estan hechos y su estado de conservacion.
Luego, deben reflexionar sobre la necesidad de esos dispositivos y proponer formas de prolongar
su vida util o encontrar alternativas mas sostenibles

Recursos

Aula con
proyector y
rodenadores
Aula con
proyector y
rodenadores
Aula con
proyector y
rodenadores

Actividad 3: Debate sobre la sostenibilidad tecnoldgica. Organizar un debate en clase sobre la
sostenibilidad tecnolégica y el impacto ambiental de los materiales utilizados en la industria
tecnoldgica. Dividir a los estudiantes en grupos y asigna a cada grupo un tema especifico, como
reciclaje electronico, consumo responsable, mineria de metales o energia utilizada en la
produccion. Pedir a los grupos que presenten argumentos a favor y en contra y luego debatan
sus puntos de vista.

Fuente: elaboracion propia

4.8. Instrumentos, procedimientos de evaluacion y criterios de

calificacion

De acuerdo con lo establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, que

establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria

Obligatoria, se reconoce que la evaluacion es una parte integral del proceso educativo. Su

objetivo principal es orientar y controlar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, asi

como evaluar los diferentes elementos de la practica docente.

Desde el area de tecnologia, la evaluacion se considera como el mecanismo para

establecer una constante relacion y contraste entre los resultados del Proyecto Curricular

86




de Area y las decisiones que han dado forma a su desarrollo y aplicacion. Esto permite
que se realicen revisiones y modificaciones en las decisiones adoptadas, con el objetivo

de mejorar el proceso de aprendizaje.

La evaluacion se considera como una parte inseparable de cada etapa del proceso de
resolucion de problemas practicos. Con sus momentos de recopilacion de informacion,
analisis, valoracion y toma de decisiones, permite que los contenidos de aprendizaje sean
evaluados. Ademas, a través de la coevaluacion, brinda la oportunidad para que los

estudiantes evaluen la funcionalidad de sus conocimientos.

4.8.1. Procedimientos
Los procedimientos de evaluacion tienen como objetivo establecer el tipo y nivel

de aprendizaje que se espera que los estudiantes alcancen al finalizar la etapa, en relacion
con las capacidades indicadas en los objetivos generales. Es fundamental que esta
evaluacion sea flexible para tener en cuenta las caracteristicas individuales y la situacion
de cada estudiante, y permita identificar posibles dificultades de aprendizaje que puedan
surgir. Ademas, representa la primera orientacion hacia el disefio y desarrollo de la
personalizacion de la ensefianza y la implementacion de medidas para atender la
diversidad. Para llevarla a cabo, se consideran tres tipos de evaluacion: inicial, formativa

y sumativa.

e Evaluacién inicial: se lleva a cabo al inicio del curso y es elaborada por el
departamento didactico. Consiste en pruebas iniciales de contenidos que permiten
conocer tanto la competencia curricular del grupo como la de cada estudiante de
manera individual. Ademas, al inicio de cada unidad de programacion, el profesorado
valorara las competencias a través de actividades o preguntas sobre conceptos previos
a dicha unidad. Esta evaluacion proporciona informacion sobre la situacion curricular
de los estudiantes, lo cual permite realizar ajustes y adaptaciones tanto a nivel grupal
como individual en los contenidos de la programacion (Castafieda,2021).

e Evaluacién formativa: se realizan valoraciones continuas de los progresos y
dificultades en relacion a los aprendizajes planificados, con el objetivo de ajustar las
ayudas necesarias. A medida que avanza el proceso de aprendizaje, se modificara y
perfeccionara lo que no se ajuste al plan previsto y a las necesidades detectadas. Estas
modificaciones pueden involucrar la intervencion docente, la seleccion de materiales,
la organizacion, entre otros aspectos. Para monitorear el proceso de aprendizaje, se
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lleva a cabo una observacion del trabajo de los estudiantes en clase, lo cual se recoge
mas adelante en los procedimientos de evaluacion (Castafieda,2021).

e Evaluacién sumativa: se realiza al final del trimestre y del curso, es decir, al
concluir el proceso de aprendizaje. En esta etapa, se determina en qué medida se han
alcanzado las intenciones educativas, lo que permite emitir juicios sobre la efectividad
del proceso y las metodologias utilizadas, asi como evaluar la situacion de los
estudiantes en relacion con los objetivos y competencias propuestas. A partir de esta
informacion, se busca mejorar la planificacion del proceso para cursos posteriores, asi
como realizar adaptaciones adecuadas para aquellos estudiantes que requieran de una

intervencion especifica (Castafieda,2021).

4.8.2. Criterios de evaluacion
Teniendo esto en consideracion y en base al Decreto 59/2022 se busca resolver

problemas y necesidades a través de la bisqueda critica de informacién y la evaluacion
de su confiabilidad. Ademas, se realiza un analisis de productos tecnol6gicos comunes,
utilizando el método cientifico y herramientas de simulacion para comprender su

funcionamiento.

En cuanto a la seguridad, se adoptan medidas preventivas para proteger
dispositivos, datos y la salud personal. Se identifican problemas y riesgos asociados al

uso de la tecnologia y se toman acciones adecuadas.

En el ambito del disefio, se fomenta la creatividad y la aplicacion de conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinarios para idear soluciones efectivas. Se
consideran también criterios de sostenibilidad y se promueve una actitud emprendedora,

perseverante y creativa.

En el proceso de construccion de soluciones, se seleccionan, planifican y organizan
los materiales y herramientas necesarios. El trabajo puede realizarse individualmente o

en colaboracion y cooperacion grupal.

La fabricacion de objetos o modelos implica la manipulacion de materiales y el uso
adecuado de herramientas y maquinas. Se aplican fundamentos de estructuras y

mecanismos, siempre respetando las normas de seguridad y salud correspondientes.

Para comunicar y representar el proceso de creacion de productos, se elabora

documentacién técnica y grafica en dos y tres dimensiones. Se utilizan herramientas
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digitales y se emplean los formatos y vocabulario técnico adecuados. La colaboracion

presencial y remota es valorada.

En relacion a la programacion, se describen y se interpretan soluciones a problemas
informaticos utilizando algoritmos y diagramas de flujo. Se fomenta la creatividad en la

aplicacion de elementos y técnicas de programacion.

Finalmente, se programa de manera guiada aplicaciones sencillas para distintos
dispositivos, empleando los elementos de programacion de forma apropiada y haciendo

uso de herramientas de edicion.

Estos criterios de evaluacion se van a registrar en los siguientes instrumentos de

recogida de informacion.

4.8.3. Instrumentos de recogida de informacion
En esta propuesta, se emplean diversos recursos para recopilar informacion y

evidenciar como el estudiante consolida sus conocimientos. A continuacion, se presentan

los distintos puntos que se detallaran a continuacion:

e Rubricas: son una herramienta ampliamente utilizada en la correccion y
evaluacion de trabajos escolares. Proporcionan tanto al estudiante como al docente un
criterio objetivo para evaluar el desempeno. Al estar disponibles previamente en la
plataforma educativa, brindan al estudiante una guia clara sobre qué aspectos debe
enfocarse mas. Esto ayuda a evitar situaciones de malestar o desacuerdo, ya que se
establecen expectativas claras desde el principio.

e Observacion directa: es una técnica que permite evaluar la asistencia y
participacion del estudiante en el aula. Mediante una escala de valoracion, se registra
su grado de participacion en las actividades realizadas. Ademas, esta técnica facilita
la identificacion de posibles estudiantes que no participan activamente en la
asignatura. Esto alerta al docente para prestar mayor atencion a dicho estudiante y sus
posibles necesidades individuales.

e Pruebas objetivas: los examenes constituyen una herramienta importante para
evaluar el conocimiento de los estudiantes. Pueden adoptar diferentes formatos, como
cuestionarios de opcion multiple o preguntas de desarrollo. Cada uno de estos
enfoques tiene sus ventajas e inconvenientes. Por tanto, se alternan a lo largo del curso
para contar con multiples fuentes de informacion contrastada. De esta manera, se

obtiene una vision mas completa y precisa del aprendizaje de los estudiantes. Ademas,
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los exdmenes permiten medir la comprension, aplicacion y retencion de los conceptos,
asi como fomentar la capacidad de andlisis y sintesis.

e Portafolio: es una herramienta valiosa que documenta el progreso académico del
estudiante a lo largo del curso escolar. Contiene trabajos, actividades, notas y otra
informacion relevante generada por el estudiante en relacion a la asignatura. El
docente tiene acceso exclusivo a esta carpeta en la plataforma educativa, lo que le
proporciona argumentos solidos para la evaluacion. El uso de diferentes plataformas
de libre acceso permite compartir y dar seguimiento a la actividad del estudiante en
la asignatura. El portafolio ofrece una vision integral y completa del rendimiento y

desarrollo del estudiante a lo largo del tiempo.

4.8.4. Criterios de calificacion
Dado que la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion implica una parte practica

significativa, se le otorgara una gran importancia a esta area, lo que permite que los
estudiantes obtengan una calificacion destacada casi exclusivamente a través de las
actividades practicas. La evaluacion objetiva también tiene un peso considerable, ya que
una parte fundamental de la asignatura implica comprender, aprender y aplicar nuevos
conceptos y procedimientos. Por ultimo, aunque también se valora la actitud y el
comportamiento, su peso relativo es menor, ya que no es un objetivo principal de la

asignatura, pero es de vital importancia.

Antes de comenzar cada unidad de programacion, se llevara a cabo una evaluacion
inicial de nivel como se ha comentado anteriormente. Esta evaluacion puede incluir
preguntas, examenes tipo test o de desarrollo, cuestionarios digitales, entre otros. No
tendra valor académico, sino que su proposito sera evaluar el conocimiento previo de los
contenidos que se impartirdn y determinar el nivel de comprension que los estudiantes

poseen en cada unidad de programacion.

Para obtener el aprobado en la asignatura, es necesario alcanzar al menos una
calificacion de 5 puntos sobre 10. Durante cada trimestre, la calificacion se calculara
como el promedio de las unidades de programacion impartidas en dicho periodo. La
calificacion final serd determinada mediante el promedio de las calificaciones obtenidas

en cada uno de los trimestres.
Se contemplan los siguientes tipos de Evaluacion:

° Evaluacion Continua.
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e  Recuperacion de unidades.
e  Recuperacion final por cada evaluacion.

e  Recuperacion final.

Desde el inicio del curso, todos los estudiantes tendran la opcion de someterse a
una evaluacion continua. En el caso de que no superen alguna unidad en particular, se les
ofrecera la oportunidad de recuperar esa unidad. Si atin no logran superar dicha unidad o
cualquier otra, tendran derecho a una recuperacion final. Durante esta recuperacion final,

podran recuperar las unidades que tengan pendientes.

EVALUACION CONTINUA

La evaluacion continua se basa en la asistencia regular a las clases, la participacion

en actividades grupales y la entrega de trabajos recomendados. Se alienta a los estudiantes
a crear un portafolio compartido con el docente, donde se guarda toda su produccion a lo
largo del curso. Ademads, se realizard al menos una prueba objetiva por cada unidad
didactica para evaluar los conocimientos adquiridos. Las correcciones incluirdn
retroalimentacion para ayudar en el aprendizaje. Se implementa un sistema de evaluacion
entre pares, donde los estudiantes se evaluan mutuamente, fomentando el espiritu critico
y la responsabilidad. Este enfoque de evaluacion continua se aplicara a todas las unidades

didacticas, y la ponderacion de cada elemento se detalla en la tabla adjunta:

Tabla 5

Ponderacion de resultados

TIPO DESCRIPCION PORCENTAIJE
Prueba Objetiva Prueba escrita 45%
Coevaluacion Correccion trabajos propuestos 20%
Portafolio Documentacion y trabajos generados durante la | 25%

unidad didactica
Observacion directa Participacion, asistencia, actitud en clase 15%

Fuente: elaboracion propia

RECUPERACION DE UNIDADES DE PROGRAMACION

En caso de que un estudiante no supere una unidad de programacion, se le ofreceran

alternativas para recuperarla. Puede optar por una prueba objetiva de la unidad
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correspondiente, acordando la fecha con el docente. Otra opcion es entregar uno o varios
trabajos propuestos por el docente, considerando el numero de sesiones tedricas/practicas
de la unidad y siguiendo la programacion establecida. Para recuperar la unidad, es
necesario obtener al menos el 50% de la puntuacion. La fecha de recuperacion serd
acordada con el estudiante antes de la evaluacion, y se procurard que no esté cerca de

otros examenes.
PROCEDIMIENTO DE EVALUACION NEGATIVA

Los estudiantes con unidades pendientes pueden optar por una prueba final de
evaluacion. Esta prueba se centrard unicamente en las unidades didacticas que necesitan
recuperar. Para aprobar, se requerird obtener al menos el 50% de la puntuacion en la
prueba. La fecha de la prueba se acordara con los estudiantes y se programara antes de la

evaluacion.
RECUPERACION FINAL

Para aquellos estudiantes que hayan obtenido una calificacion suspensa en la tercera
evaluacion, se les ofrecerd la oportunidad de realizar un examen tipo test sobre la
evaluacion que tienen pendiente. No se permitirdn trabajos ni presentaciones, solo se
llevara a cabo el examen tipo test. Con el fin de aprobar, serd necesario obtener al menos
el 50% de la puntuacion en dicha prueba. La fecha del examen serd acordada con los

estudiantes y se programara antes de que finalice el curso.

4.8.5. Programa de refuerzo para recuperar los aprendizajes no adquiridos

cuando se promocione con evaluacion negativa en la asignatura
Cuando un estudiante pasa de curso sin haber alcanzado el aprobado en la

asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, es importante que el/la docente realice un
seguimiento personalizado de dicho estudiante. Con el objetivo de brindarle la
oportunidad de mejorar su rendimiento y alcanzar los criterios de evaluacion, se

implementard un plan de recuperacion.

El plan de recuperacion consistird en la propuesta de una serie de actividades y
trabajos que el estudiante debera completar y entregar a través de un portafolio. Estas
actividades y trabajos estaran disefiados de manera que permitan al estudiante abordar los

saberes basicos en los cuales ha mostrado dificultades previas.
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El portafolio sera una herramienta fundamental en este proceso de recuperacion. A
través de ¢l, el alumno o alumna recopilard y organizarad sus trabajos, evidencias de
aprendizaje y reflexiones. Esto permitird al docente evaluar el progreso y el nivel de

dominio de los saberes basicos por parte del estudiante.

La evaluacion del portafolio se realizara mediante el uso de una rabrica detallada.
La rubrica establecera los criterios y estdndares de evaluacion, definiendo claramente los
aspectos que seran considerados en la calificacion. Cada actividad y trabajo presentado
en el portafolio sera evaluado segun los criterios de la rubrica, asignando una puntuacion

correspondiente.

Para obtener el aprobado en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, el
estudiante debera obtener una calificacion superior a 5 sobre 10 puntos en el conjunto de
actividades y trabajos presentados en el portafolio. Esta calificacion se determinara

considerando el nivel de logro de los criterios establecidos en la rtbrica.

El enfoque de este plan de recuperacion no solo busca que el estudiante alcance el
aprobado, sino también fomentar su comprension y dominio de los saberes basicos
relacionados con la Tecnologia y Digitalizacion. A través de las actividades y trabajos
propuestos, se pretende que el estudiante desarrolle un aprendizaje significativo,

aplicando los conocimientos de manera préctica y reflexiva.

El/la docente desempenara un papel fundamental en todo este proceso, brindando
apoyo, retroalimentacion y orientacion al estudiante. Ademas, se asegurara de establecer
un ambiente propicio para el aprendizaje, estimulando la motivacion y el interés del

estudiante por la asignatura.

4.9. Medidas de refuerzo y atencion a la diversidad del alumnado
Y, en su caso, las adaptaciones curriculares para el alumnado con

necesidades especificas de apoyo educativo
El objetivo principal de las siguientes acciones es aplicar medidas que faciliten el

aprendizaje y la comprension de los contenidos a todo el alumnado, promoviendo la
inclusion tanto en el entorno escolar como en la sociedad. La diversidad nos distingue y,
a su vez, nos enriquece, considerando que las personas tienen ritmos y velocidades y
estilos de aprendizaje distintos. En nuestro centro, contamos con un Plan de Atencion a
la Diversidad (P.A.D.), el cual detalla los recursos y medios disponibles para atender

diferentes necesidades.
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En el ambito de la Tecnologia y la Digitalizacion, partiendo del P.A.D. y
considerando la diversidad de estilos de aprendizaje, se proponen las siguientes medidas
para facilitar la asimilacion de conceptos y ayudar a superar las dificultades, asegurando

que todos los estudiantes puedan alcanzar y dominar los contenidos propuestos:

e Aplicacién de diferentes metodologias didécticas.

e Actividades motivadoras.

e Comprobar los conocimientos previos de los estudiantes.

e Modificacién de los tiempos en alcanzar los objetivos previstos.
e Reuniones periddicas con la clase.

e Adaptacion de contenidos.

e Actividades de refuerzo.

e Adecuar el ritmo de la clase en funcién de la necesidad del grupo.
e Colaboracién con las familias.

e Seguimiento de los estudiantes.

Si en nuestro centro educativo nos encontramos con estudiantes que requieren una
atencion mas especifica debido a situaciones como retraso en el desarrollo, dificultades
significativas en el dominio del lenguaje o el aprendizaje, trastorno por déficit de atencion
e hiperactividad (T.D.A.H.) u otras tipologias similares, se implementara un plan de
atencion en colaboracion con el Departamento de Orientacion. En estos casos, es posible
que sea necesario contar con la intervencion de especialistas adicionales, como
profesionales especializados en Pedagogia Terapéutica (P.T.) y Audicién y Lenguaje

(A.T)).

En el P.A.D. del Centro Educativo, se adaptan los contenidos educativos de acuerdo
con las necesidades especificas de cada grupo de estudiantes. El objetivo principal es
proporcionar un seguimiento personalizado a cada estudiante, con el fin de facilitar su

desarrollo tanto académico como profesional.

Ademas de las medidas mencionadas anteriormente, se implementaran estrategias
adicionales para promover la inclusion y apoyar la diversidad en nuestro entorno
educativo. Se reconocerd que cada estudiante es Unico y puede enfrentar diferentes

desafios en su proceso de aprendizaje.
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Para asegurar un ambiente inclusivo y apoyar a los estudiantes con dificultades de
aprendizaje, se propone que para aquellos estudiantes que presenten dificultades de
aprendizaje, se les ofrecera la posibilidad de ubicarse en las primeras filas del aula. Esta
ubicacion les permitira recibir una atencidén mas cercana y facilitara su capacidad de

concentracion en los contenidos.

Otra medida puede ser la ayuda entre iguales, esta consiste en fomentar la
colaboracion entre los estudiantes como una herramienta efectiva. Esta dindmica
permitird que los estudiantes trabajen juntos, compartan conocimientos y se apoyen

mutuamente en su desarrollo académico y profesional.

4.10. Contribucion de la asignatura en el plan integral de lectura,

escritura e investigacion
El PLEI es un proyecto que fomenta el desarrollo de la competencia lectora,

escritura e investigadora del alumnado. Trata de fomentar el interés por la lectura y la
escritura, asi como el habito de leer y escribir. Garcia-Martinez (2022), sefiala la
importancia y los beneficios que ofrece el PLEI en el dmbito educativo. Los autores
destacan que el PLEI permite a los estudiantes aprovechar al maximo las tecnologias y
recursos disponibles para su aprendizaje, al tiempo que promueve la autodireccion y la

autonomia en el proceso de aprendizaje.

Segun el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se
establece el Curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias. A fin de promover el hdbito de la lectura, se dedicard un tiempo a la misma en
la practica docente de todas las materias no inferior a una hora semanal en cada grupo,

que se articulard a través del Plan de lectura, escritura e investigacion del centro docente.

Con el objetivo de estimular la lectura en la plataforma educativa, se realizard de
forma semanal la publicacion de recomendaciones de lectura. Estas recomendaciones
englobaran una amplia gama de recursos, como libros, articulos divulgativos y noticias
relacionadas con el ambito tecnoldgico. Ademas, mensualmente se llevard a cabo un
debate donde se abordaran los materiales propuestos, buscando generar un intercambio
de ideas constructivo basado en valores, respeto e igualdad hacia los demas. En este
espacio de discusion, se garantizard el derecho de todas las personas a expresar sus
opiniones libremente, fomentando asi la tolerancia y el respeto hacia los demas mediante

la busqueda activa de conocimiento impulsada por la asignatura.
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En caso de que las medidas anteriores se vean dificultadas por la falta de tiempo
debido a la unidad didactica, también podemos explorar otras estrategias para fomentar
la lectura y la escritura. Una opcion es promover la lectura y la escritura mediante la
realizacion de trabajos colaborativos y en equipo. Asimismo, durante el desarrollo de las
clases impartidas por el profesorado, se pueden utilizar los contenidos de los libros de
texto como base para plantear preguntas y generar discusiones enriquecedoras. De esta
manera, logramos convertir nuestras clases en experiencias mas activas y dinamicas,
fomentando tanto la lectura como la escritura. Al mismo tiempo, a través de los trabajos

grupales y colaborativos, se estimula la investigacion y el intercambio de conocimientos

4.11. Propuesta de actividades complementarias y extraescolares

relacionadas con la asignatura
Con el objetivo de complementar la formacion recibida en el aula, se ofrecen una

variedad de actividades complementarias y extraescolares. Estas actividades adicionales
estan detalladas en cada unidad de programacion, proporcionando oportunidades para

ampliar y enriquecer el aprendizaje mas alla de las lecciones regulares

Las actividades complementarias se llevan a cabo dentro del horario escolar y son
de caracter gratuito. Son consideradas obligatorias y deben ser evaluadas como cualquier
otra actividad curricular. Estas actividades engloban una variedad de opciones que

incluyen

e Charlas sobre uso de redes, ciberseguridad y ciberacoso impartidas por el Cuerpo
Nacional de Policia.

e Charlas de algiin profesor o Catedratico de la Universidad de Oviedo que sea
experto de alguna Unidad de programacion.

e Charlas con algin padre o madre que tenga experiencia con alguna unidad de

programacion

Las actividades extraescolares, a diferencia de las actividades complementarias, no son
obligatorias y pueden llevarse a cabo fuera del horario escolar. Algunos ejemplos de estas

actividades podrian ser:
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e Visita al Campus Universitario de Mieres. Realizaremos una visita al campus
universitario de Mieres, especificamente a la Escuela de Grado de Caminos,
Canales y Puertos. El propdsito principal de esta visita es explorar la exposicion
de puentes construidos con espaguetis, realizados por los alumnos de la asignatura
de Calculo Avanzado de Estructuras. Esta actividad, ademas de ser gratuita y
encontrarse a una distancia razonable del centro educativo, brinda la oportunidad
de repasar de forma transversal temas relacionados con materiales, estructuras e
impacto ambiental. Serd una experiencia enriquecedora que nos permitird ampliar
nuestros conocimientos en estas areas interconectadas.

e Visita al Museo del Ferrocarril. E1 Museo del Ferrocarril de Asturias se localiza
en la ciudad de Gijon, lo cual puede considerarse una desventaja debido a que no
esta ubicado en la misma ciudad que el centro educativo. No obstante, este museo
permanece abierto practicamente durante todo el curso escolar, lo cual permite su
visita en diversas ocasiones. Es importante destacar que el acceso al museo es
gratuito para todo el publico, lo cual facilita su visita y fomenta el acceso a la
cultura. Ademads, este museo alberga un valioso patrimonio ferroviario,
considerado uno de los més importantes de Espafia, y cuenta con maquinas que
permiten explicar a los estudiantes diversos conceptos tecnoldgicos relacionados
con el ferrocarril.

e Visita a la Escuela de Grado de Ingenieria Informatica. Se abordaran temas como
ciberacoso, programacion y su relevancia en la sociedad. Los alumnos recibiran
una introduccion a la ingenieria informéatica y conoceran ejemplos practicos de
aplicaciones y sistemas inteligentes. Se brindara informacion sobre seguridad en
linea y se realizara un taller de programacion con Scratch. Ademas, se mostraran
proyectos destacados desarrollados por estudiantes de la escuela. La visita busca
despertar el interés de los alumnos en la tecnologia, reflexionar sobre su impacto

y fomentar su exploracion y consideracion de futuras carreras en el campo.

4.12. Evaluacion de la programacion e indicadores de logro
Es fundamental llevar a cabo una evaluacion exhaustiva de la docencia impartida.

Con este fin, se proponen dos acciones complementarias. La primera consiste en realizar
un cuestionario anonimo a través de Google Forms al finalizar cada evaluacion. Este

cuestionario tiene como objetivo recopilar informacion sobre los puntos fuertes y débiles
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de la ensefianza recibida. Los datos obtenidos se utilizaran para mejorar la calidad de la

docencia en las evaluaciones siguientes y en futuros cursos.

La segunda medida se llevara a cabo al final de cada evaluacion y consistird en una
reunion del departamento de Tecnologia para verificar el cumplimiento adecuado de la
programacion establecida. Durante este seguimiento interdepartamental, se evaluaran
diversos aspectos en funcion de las necesidades del grupo. Se adjunta una tabla
desarrollada en el ANEXO 5. A continuacion se muestran algunos ejemplos de

indicadores de logro podrian incluir:

e Adecuacion de los criterios de evaluacion a los contenidos.

e Aplicacion sin problemas de los instrumentos de evaluacion en el grupo.

e Cumplimiento de la secuenciacion de las unidades de programacion.

e Adecuacion de las adaptaciones curriculares significativas, en caso de ser
necesarias, a las capacidades del alumnado.

e Logro de los objetivos planteados por las propuestas de atencion a la diversidad.
e (alificaciones obtenidas por los estudiantes.

e Nivel de absentismo en el aula.

e Interés mostrado por el alumnado hacia la materia.

e Nivel de atencién prestado por el alumnado durante las clases.

Estos indicadores permitiran obtener una vision global de la calidad de la ensefianza
en el area de Tecnologia y Digitalizacion. Con la informacion recopilada, se podran
identificar aspectos a mejorar y realizar los ajustes necesarios en la programacion,
enfoque metodologico y atenciéon a la diversidad. La evaluacion constante y la
retroalimentacion entre el departamento de Tecnologia y el alumnado son fundamentales
para garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje efectivo y en constante mejora

(Lozano y Ramirez, 2005).

5. Desarrollo de una unidad de programacion
La unidad de programacion 3 “Estructuras”, la cual se encuentra en el Bloque A del

plan de estudios de Tecnologia y Digitalizacion de 2° de la ESO, desempefia un papel
crucial en el contexto de la propuesta. su contribuciéon se evidenciard de manera
significativa en el ANEXO 6, donde se presentaran detalles exhaustivos y relevantes para

garantizar una comprension completa de la propuesta en su conjunto.
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6. Conclusiones
En el presente Trabajo de Fin de Master, se ha llevado a cabo una reflexion exhaustiva

sobre los conocimientos adquiridos y la experiencia obtenida a lo largo del Master de
Formacion de Profesorado. En este sentido, se ha desarrollado una detallada programacion
para la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion en el segundo afio de la Educacion
Secundaria Obligatoria, ademas de disefiar un innovador proyecto basado en la gamificacion,

especificamente una gymkhana.

Al concluir este trabajo, se destaca la importancia crucial de la componente préctica en
el Master de Formacion del Profesorado, la cual encuentra una representacion vivida en el
entorno educativo. Tras pasar unos meses de practicas en un Centro Educativo real, se ha
logrado complementar y reforzar los contenidos teoricos y practicos abordados durante el
curso. Como resultado de esta experiencia, se ha conseguido elaborar una programacion que
abarca los aspectos legislativos fundamentales que se deben incluir en este tipo de
documentos oficiales, sin dejar de lado la realidad actual de los centros educativos a los que
estda dirigida. Esto se refleja en una metodologia, objetivos y recursos académicos

especialmente disefiados para satisfacer las necesidades educativas actuales.

Adicionalmente, dentro de la programacion en general y en un apartado detallado
especifico, se presenta una propuesta innovadora que busca abordar necesidades educativas
identificadas y estudiadas durante el presente curso a través de un formulario en Google
Forms. Mediante este cuestionario, se ha identificado un porcentaje significativo de alumnos
desmotivados con la asignatura, aunque no alarmante. Con la implementaciéon de la
gamificacion, este trabajo busca fomentar la motivacion y participacion de los estudiantes en
su proceso de aprendizaje de manera significativa y real, con el objetivo no solo de mejorar
los resultados académicos, sino también de promover un clima de convivencia y respeto a la
diversidad en el grupo. Con este fin, se propone la realizacion trimestral de una gymkhana
llamada "Tecnokana", en la cual se revisaran los conceptos fundamentales de la asignatura.
La propuesta de innovacion incluye instrucciones detalladas para su disefio, implementacion

y evaluacion, con miras a su implementacion en el proximo curso lectivo.

En conclusion, se espera que todos los conocimientos y metodologias abordados en
este documento puedan ser implementados en un entorno educativo real, con el objetivo de
garantizar que la mayoria de los estudiantes se sientan motivados y dispuestos a enriquecer
sus conocimientos y desarrollarse como individuos dentro de la sociedad en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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8. ANEXOS

ANEXO 1. CUESTIONARIO GOOGLE FORMS
Figura 2

Preguntas propuestas cuestionario Google Forms

CUESTIONARIO DE TECNOLOGIA Y
DIGITALIZACION

Este cuestionario tiene caracter completamente anénimo y su finalidad es tinicamente recopilar
informacion sobre la asignatura

1. EDAD

2. SEXO
Marca solo un évalo.

__) HOMBRE
_)MUJER

3. CALIFICACION DE LA ASIGNATURA TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION E LA SEGUNDA
EVALUACION

5. Sivaloras del 1 al 10 tu nivel de motivacién con la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion,
siendo 1 naday 10 mucho, ;qué valoracién darias?, ;Por qué?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
6. Sivaloras del 1 al 10 tu nivel de motivacion con la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion,
siendo 1 nada y 10 mucho, ;qué valoracion darias?, ;Por qué?
7.

Si la asignatura Tecnologia y Digitalizacion fuera optativa, ;se la recomendaria a un amigo o
amiga para cursarla el préximo afo?, ;Por qué motivo?

Marca solo un évalo.

Si la recomendaria

No la recomendaria

Si la asignatura Tecnologia y Digitalizacion fuera optativa, ;se la recomendaria a un amigo o
amiga para cursarla el préximo afio?, ;Por qué motivo?

9. ¢Qué aspectos de la asignatura modificarias para que te resultase mas motivadora?
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4.

INDICA EN QUE GRADQ ESTAS DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES

NADA de
acuerdo

ALGQO de
acuerdo

De
acuerdo

BASTANTE
de acuerdo

MUY de
acuerdo

"Me gusta la asignatura de
Tecnologia y Digitalizaci6n®

[

]

"Considero que la
asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion es facil*

"Participo activamente en
los trabajos en grupo que se
proponen en la asignatura”

"Estudiar Tecnologia y
Digitalizacion me resulta
pesado’

]

[]

[]

"Los trabajos en grupo me
ayudan a mejorar mi
aprendizaje”

"Tengo la impresion de que
aunque me dedicase mucho
a estudiar, me costaria
mucho aprender las
cuestiones que se trabajan
en la asignatura”

“La manera de ensefiar del
profesorado de la
asignatura me resulta
motivadora”

"Cuando estoy en clase y se
plantea una actividad
dinamica y novedosa, el
tiempo me pasa mas
rapido”

"Me encanta pasar
desapercibido en clases de
Tecnologia y Digitalizacion®

104

[



"Realmente puedo decir que
disfruto en las clases de
Tecnologia y Digitalizacion”

[]

"Siempre que los trabajos o
los examenes me salen
bien, suele ser por suerte”

"Me cuesta mucho
interrumpir al profesor
cuando no entiendo lo que
explica”

[]

"Hubiera preferido hacer
mas juegos relacionados
con la asignatura que no
hacer tantos problemas”

"La asignatura de
Tecnologia y Digitalizacion
es muy util para mi futuro®

[]

[

"Me gusta aprender la
asignatura de Tecnologiay
Digitalizacion mediante la
resolucion de problemas y
nimeros”

[

"Me gusta aprender la
asignatura de Tecnologia y
Digitalizacién con juegos”

[

"Mi calificacién de la
asignatura depende en gran
medida del grado de
motivacion que me genera”

[]

]

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 2. RESULTADOS GOOGLE FORMS
Figura 3

Respuestas alumnado cuestionario Google Forms

E Formulario sintitulo [ Yy @ @ 9 ¢ H e

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

38 respuestas Ver en Hojas de calculo H

Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

EDAD IO copiar

36 respuestas

1(2.8%)
|

13 13 afios 14 14 afios 15 16 37

INDICA EN QUE GRADO ESTAS DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES [0 Copiar

Il NADAde acuerdo Il ALGO de acuerdo Ml De acuerdo [l BASTANTE de acuerdo [l MUY de acuerc

20

o
o
e “t

Si la asignatura Tecnologia y Digitalizacion fuera optativa, .se la recomendaria a un I_D Copiar
amigo o amiga para cursarla el préximo afio?, ;Por qué motivo?

37 respuestas

@ Sila recomendaria
@ No la recomendaria
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(Qué aspectos de |a asignatura modificarias para que te resultase mas motivadora?
31 respuestas

Menos teoria y més juegos

Dar mas temas como del ordenador en vez de temas de la madera por ejemplo.

Menos copiar y algo més de juegos relacionados con lo que estamos dando

Haber podido ir al taller.

La comodidad y lo interesante que es

Nada

nada esta bien asi

Estudiar menos

Que la hicieran mas dinamica.

¢Qué aspectos de la asignatura modificarias para que te resultase méas motivadora?
31 respuestas

Ensefianza mds interactiva

Menos problemas en clase.

Copiar menos y explicar y hacer mas juegos

que vuelvan guille y Enar

Mas actividades en grupo

Actividades més practicas

Para mi gusto yo lo dejaria como esta

Mas divertida

nada, ponerle mas empefio

+Qué aspectos de la asignatura modificarias para que te resultase mas motivadora?

31 respuestas

Maés juegos

Hacer mas juegos

Hacer més cosas practicas

Que fuese algo mas entretenida y que tuviese mas juegos
Todo

no se

Qué se hicieran mas juegos

Menos copiar

Los problemas que se hacen en clase como algunas fichas de repaso.

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 3. UNIDADES DE PROGRAMACION CORRESPONDIENTES DE LAS
GYMKHANAS EN EL TRIMESTRE DOS Y TRES
En las siguientes tablas se muestran las unidades de programacion correspondientes

a la gymkhana del segundo y del tercer trimestre.

Tabla 6

Unidades de Programacion correspondientes al segundo trimestre

Trimestre Contenidos Unidades de programacion Mes Sesiones
2 Bloque 4. Digitalizacion | UP7. Los componentes de un | Febrero 6

del entorno personal de | ordenador y su funcionamiento

aprendizaje UP8. Procesador de textos. Manejo | Marzo 8

¢ importancia de su utilizacién

Bloque 3. Comunicacién y | UP6. Algoritmos y programaciéon | Enero 10

difusion de ideas
TECNOKANA SEGUNDO TRIMESTRE

Fuente: elaboracion propia

Tabla 7

Unidades de Programacion correspondientes al tercer trimestre

Trimestre Contenidos Unidades de programacion Mes Sesiones
3 Bloque 4. Digitalizacion | UP9. La sociedad de la | Marzo-abril 6
del entorno personal de | informacién. Imporatancia y
aprendizaje riesgos
Bloque 3. Comunicaciéon y | UP10. Los materiales tecnologicos | Mayo-junio 18
difusion de ideas y su impacto ambiental
TECNOKANA TERCER TRIMESTRE

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 4. ACTIVIDADES EJEMPLO GYMKHANA
PRUEBA 1-El Acertijo de la Tecnologia en la vida cotidiana

A los estudiantes se les presentan uno o varios acertijos relacionados con casos de
objetos tecnoldgicos que son comunes en la vida cotidiana y que han sido vistos en la
primera Unidad Didactica. Su tarea consiste en discutir y llegar a la respuesta correcta.

Por ejemplo, uno de los acertijos podria ser:

e ;Qué dispositivo electronico se utiliza para almacenar y reproducir musica, asi
como para realizar llamadas y enviar mensajes de texto? (Respuesta: Teléfono movil)
e ;Cudl es el término que se utiliza para describir la conexidn inalambrica a Internet
que se encuentra disponible en muchos lugares publicos, como cafeterias, aeropuertos
y hoteles? (Respuesta: Wifi)

e /Qué tipo de dispositivo tecnoldgico se utiliza para capturar fotografias y grabar
videos mediante el uso de una lente y un sensor de imagen? (Respuesta: Camara
digital)

e Cudl es el nombre del dispositivo tecnoldgico que se utiliza para almacenar y
transferir informacion digital de forma portatil? (Respuesta: USB Unidad de Memoria
USB o Pendrive)

e ;Cudl es el término que se utiliza para describir la capacidad de un dispositivo
para funcionar sin necesidad de cables o conexiones fisicas? (Respuesta: Inaldmbrico)
e ;Cudl es el nombre del proceso mediante el cual los dispositivos electronicos se
vuelven obsoletos o desechables debido al rapido avance tecnoldgico? (Respuesta:

Obsolescencia programada)
El grupo conseguira la letra “N” al superar la prueba.
PRUEBA 2- Verdadero o Falso

Se les presentan a los estudiantes una serie de afirmaciones sobre las propiedades
de la Unidad Didactica “El dibujo y sus formas de representacion” y ellos deben
determinar si son verdaderas o falsas. EL objetivo seria tener 10 aciertos. Estos son

ejemplos de preguntas de verdadero o falso:

e El dibujo técnico se utiliza principalmente para expresar ideas artisticas. (Falso)

e Las lineas ocultas en un dibujo técnico se dibujan con lineas discontinuas.

(Verdadero)
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e FEl dibujo a mano alzada es mas preciso y exacto que el dibujo asistido por
ordenador. (Falso)

e El compas es una herramienta utilizada en el dibujo técnico para trazar circulos y
arcos. (Verdadero)

e Las escalas en el dibujo técnico se utilizan para representar objetos en
proporciones reducidas o ampliadas. (Verdadero)

e En el dibujo isométrico, las lineas paralelas al eje vertical se dibujan inclinadas a
30 grados. (Verdadero)

e El dibujo técnico solo se utiliza en el campo de la arquitectura y la ingenieria.
(Falso)

e El boceto es una etapa preliminar en el proceso de creacion de un dibujo técnico.
(Verdadero)

e Laescala 1:1 en un dibujo implica que las dimensiones del dibujo son las mismas
que las del objeto real. (Verdadero)

e En el dibujo técnico, las lineas de construccion se utilizan para guiar el trazado de

las lineas finales. (Verdadero)
El grupo conseguiré la letra “D” al superar la prueba.
PRUEBA 3-Relaciona los esfuerzos con la imagen

En la tercera prueba se les puede dar una serie de imagénes que hay que relacionar
con los diferentes tipos de esfuerzos que se han trabajado en la Unidad de Programacion

de “Estructuras”, este puede ser un ejemplo claro:
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Figura 4

Imagen prueba 3 gymkhana primer trimestre

3 Torsion /&.
¥ V \ \" .
E = Flexion
e
> ”'-{ ¢ Traccién e
=
A= = - Compresiéon —— « )}

Cizalladura

Fuente: web tecno 12-18

El grupo conseguird la letra “E” al superar la prueba.

PRUEBA 4- Crucigrama Estructural

Se les entrega a los estudiantes un crucigrama con pistas relacionadas con la Unidad
Didactica “Estructuras”. Deben completar el crucigrama utilizando sus conocimientos y
trabajo en equipo para descifrar las palabras que encajen en los espacios en blanco. Aqui

van unos ejemplos de indicaciones para resolver el crucigrama ficticio:
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Figura §

Imagen prueba 4 gymkhana primer trimestre
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5. TIPO DE CIMENTACION UTLIZADA CUANDO EL EDIFICIO SE 1. TIPO DE CARGA QUE NO VARIA CO_N EL PASO DEL TIEMPO.
ASIENTA SOBRE UN TERRENO MUY BLANDO. 2. PIEZA DEL ARCO EN FORMA DE CUNA.
6. BARRA HORIZONTAL QUE SE COLOCA SOBRE DOS SOPORTES 3. ESFUERZO QUE TIENDE A DOBLAR LA PIEZA.
VERTICALES, NORMALMENTE CON LA FINALIDAD DE DE DEJAR 4. ESFUERZO QUE TIENDE A ESTIRAR LA PIEZA.
UN HUECO DEBAJO DE ELLA. 5. BARRA QUE TIENE UNA SECCION DETER’MINADA.
7. TIPO DE CARGA QUE UNAS VECES AFECTAN AL CUERPO Y S. TENSIONES INTERNAS A LAS QUE ESTAN SOMETIDAS LAS
OTRAS NO. ESTRUCTURAS DEBIDO A LAS CARGAS QUE SOPORTAN
8. QUE NO SE VUELCA NI SE CAE. 10. ESFUERZO QUE TIENDE A APLASTAR LA PIEZA.
12. PIEZAS QUE SE COLOCAN ENTRE LAS VIGUETAS PARA 11. PIEZAS HORIZONTALES DE UNA ESTRUCTURA SOMETIDAS A
REALIZAR EL FORJADO DE UN EDIFICIO. ESFUERZOS DE FLEXION.
13. MEZCLA DE AGUA, CEMENTO, ARENA Y GRAVA. 12. ES EL RESULTADO DE SITUAR VARIOS ARCOS UNO A
14. AQUELLO QUE DEFORMA O PRESIONA LOS CUERPOS O QUE CONTINUACION DEL OTRO O DE ENTRECRUZARLOS Y
PUEDE CAMBIAR SU MOVIMIENTO . RELLENAR LOS ESPACIOS INTERMEDIOS.
16. Cl..IBOS DE HORMIGON EN LOS QUE SE SITUAN LOS PILARES. 15. ESTE TIPO DE ESTRUCTURA ARTIFICIAL SE CONFECCIONA
24. TECNICA UTILIZADA EN MUCHAS ESTRUCTURAS PARA MEDIANTE LA ACUMULACION DE MATERIAL-
RESISTIR GRANDES ESFUERZOS Y ALIGERAR EL PESO DE LAS 17. COMPONENTE DE UNA ESTRUCTURA UTILIZADO PARA
MISMAS. ESTABILIZAR ELEMENTOS VERTICALES Y QUE SOPORTA
25. ESFUERZO QUE TIENDE A CORTAR LA PIEZA. ESFUERZO DE TRACCION.
26. CONJUNTO DE PARTES DE UN CUERPO QUE LE SUSTENTAN, 18. FUERZA QUE SOPORTA UNA ESTRUCTURA.

27.

28.

PROTEGEN Y DAN RESISTENCIA.

TIPO DE ESTRUCTURA ARTIFICIAL CONSTITUIDA POR BARRAS
DE HORMIGON O DE ACERO UNIDAS DE MANERA RIGIDA
FORMANDO UN EMPARRILLADO.

BARRAS DEL FORJADO.

Fuente: web tecno 12-18

19.

20.

21.
22.

23.

TIPO DE ESTRUCTURA QUE BASA SU FUNCIONAMIENTO EN LA
UTII..IZACIﬂN DE CABLES DE LOS QUE CUELGA LA MISMA.
TRIANGULO RECTANGULO EMPLEADO PARA REFORZAR LA
ESTRUCTURA.

ESFUERZO QUE TIENDE A RETORCER LA PIEZA.

ELEMENTO CON FORMA CURVILINEA QUE SE APOYA SOBRE
DOS PILARES.

APOYOS VERTICALES SOBRE LOS QUE DESCANSAN LAS
VIGAS Y EL RESTO DE LA ESTRUCTURA.

El grupo conseguird la letra “I”’ al superar la prueba.
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PRUEBA 5- Identifica la herramienta

Con el objetivo de abordar la unidad didactica de herramientas en el taller, se
presentaran una serie de imagenes de herramientas que se han estudiado durante la
primera evaluacion. Los alumnos deberan identificar y nombrar cada una de ellas. A

continuacion, se muestran algunas imagenes como ejemplo
Figura 6

Imagen prueba 4 gymkhana primer trimestre

N,

|

Fuente: web tecno 12-18

El grupo conseguird la letra “O” al superar la prueba.

PRUEBA 6- A.B,C oD

Se les muestran a los estudiantes una serie de imagenes que representan objetos o
construcciones y deben asociar cada imagen con el tipo de madera mas adecuado. Por
ejemplo, podrian ver una imagen de un barco y deben asociarla con "madera de caoba".
Deben trabajar juntos y utilizar su conocimiento sobre las propiedades de las maderas

para hacer las asociaciones correctas. Aqui van otros ejemplos:

e ;Qué tipo de dibujo utiliza lineas y simbolos para representar objetos técnicos?
a. Dibujo artistico

b. Dibujo a mano alzada
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c. Dibujo técnico

d. Dibujo isométrico

e ;Qué tipo de dibujo se utiliza para representar objetos técnicos en una posicion
fija y desde una vista especifica?

a. Dibujo artistico

b. Dibujo a mano alzada

c. Dibujo isométrico

d. Dibujo en perspectiva
El grupo conseguiré la letra “S” al superar la prueba.
PRUEBA FINAL

Al finalizar las 6 pruebas, el grupo ficticio ha acumulado las siguientes letras: N,
D, E, I, O, S. Una vez que los 6 grupos han completado todas las pruebas, el docente les
comunica a los alumnos que deben utilizar esas 6 letras para formar una palabra. En ese
momento, todos los grupos comienzan a reflexionar y a pensar rapidamente en cdmo

combinar esas letras para construir una palabra significativa.

Después de una exhaustiva deliberacion, el grupo ficticio ha llegado a una solucion
emocionante: la palabra "DISENO". Consta de 6 letras y es de vital importancia en
diversos temas abordados a lo largo de la primera evaluacion en multiples Unidades
Didacticas. Para el grupo, esta respuesta acertada es motivo de entusiasmo, ya que han

logrado emplear de manera efectiva y creativa las letras proporcionadas.
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ANEXO 5. IDENTIFICADORES DE LOGRO DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
Indicadores de la contribucion de los métodos pedagdgicos y las medidas de

atencion a la diversidad en los resultados académicos del nivel (1: Nada adecuado; 2:

Poco adecuado; 3: Adecuado y 4: Muy adecuado)

Tabla 8

Indicadores logro departamento tecnologia

Indicadores Observacione | Acuerdos
1 |2 |3 |4 S tomados

Aspectos metodologicos
Trabajo en grupo
Trabajo individual
Proyectos

Adecuacion criterios
evaluacion al contenido
Cumplimiento secuenciacion
Nivel absentismo aula

Interés mostrado alumnado

Nivel atenciéon mostrado por
el alumnado en el aula
Aprendizaje cooperativo

Uso de las TIC

Actividades de Ensefianza-
Aprendizaje

Actividades Innovadoras
Atencion a la diversidad

Adaptaciones significativas
Adaptaciones no
significativas

Refuerzos

Apoyos en el aula

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 6. UNIDAD DE PROGRAMACION 6 “ESTRUCTURAS”
A continuacion, se proporciona una descripcion mas detallada de la Unidad de

Programacion 3 titulada "Estructuras”, la cual se encuentra incluida en el bloque A del

plan de estudios de Tecnologia y Digitalizacion de 2° de la ESO.

A.6.1. Contribucién al desarrollo de las competencias clave y competencias

especificas de las Unidades de Programacion

De acuerdo con el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, que regula la organizacion y
establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias, la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion de segundo curso de la ESO
desempefia un papel fundamental en la adquisicion de competencias clave. Esta
asignatura se estructura mediante un proceso de ensefianza y aprendizaje que facilita la
comprension de los conocimientos conceptuales fundamentales sobre sistemas y procesos
tecnoldgicos, a través de la aplicacion de habilidades practicas y acciones concretas.
Ademas, fomenta la adquisicion de actitudes y valores que capacitan a los estudiantes

para actuar de manera responsable y critica.

El objetivo de la ensefianza de esta asignatura es desarrollar en los estudiantes las
siguientes competencias clave: Competencia en Comunicacién Lingiistica (CCL),
Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM),
Competencia Digital (CD), Competencia Personal, Social y de Aprendizaje a Aprender
(CPSAA), Competencia Ciudadana (CC), Competencia Emprendedora (CE),
Competencia en Conciencia y Expresion Culturales (CCEC) y Competencia Plurilingiie

(CP).

En relacion a las competencias especificas detalladas en el Decreto 59/2022, la
Unidad Didactica de Estructuras estd vinculada con las siguientes competencias

especificas:

e Competencia especifica 1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacion, para definir problemas tecnologicos e
iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

e Competencia especifica 2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa,
aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para

disefar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
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e Competencia especifica 5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos
entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas

de control o en robotica.

A.6.2. Criterios de evaluacion y saberes basicos de la Unidad de

Programacion

De acuerdo con el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, que regula la organizacion y
establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias, la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién de segundo curso de la ESO y la
corresponde Unidad de Programacion de Estructuras conlleva los siguientes criterios de

evaluacion (p.309-315):

e 1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion procedente
de diferentes fuentes de manera critica, evaluando su fiabilidad y pertinencia.

e 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de objetos
y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacion de manera guiada
en la construccion de conocimiento.

e 1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia.

e 2.1. Idear y disefiar soluciones eficaces a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora,
perseverante y creativa.

e 2.2, Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccion de una solucion a un problema planteado, trabajando individualmente
o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

e 5.1. Describir e interpretar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas
de flyjo, aplicando los elementos y técnicas de programaciéon de manera creativa.

e 5.2. Programar de manera guiada aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos moviles y otros) empleando los elementos de programaciéon de manera apropiada y

aplicando herramientas de edicion.

En cuanto a los saberes basicos de la Unidad de programacion de Estructuras, el
Decreto 59/2022 indica los siguientes en el bloque A, referido al proceso de resolucion

de problemas (p.315-317):

o Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas.
e Estrategias de busqueda de informacion durante la investigacion y definicion de problemas

planteados.
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e Andlisis de productos y de sistemas tecnologicos: construccion de conocimiento desde distintos
enfoques y ambitos.

e  Estructuras para la construccion de modelos.

e Sistemas mecanicos basicos: montajes fisicos o uso de simuladores.

e Herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de los materiales que se utilicen en la
construccion de objetos y prototipos. Respeto de las normas de seguridad e higiene.

e Electricidad basica para el montaje de circuitos fisicos que se utilicen en la construccion de
prototipos. Interpretacion y aplicacion en proyectos.

e Perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.

A.6.3. Conocimientos tedrico-practicos

En cumplimiento con lo establecido en el Decreto 59/2022, la Unidad de
programacion debe abarcar los conocimientos fundamentales mencionados
anteriormente. Estos saberes basicos permitiran a los estudiantes adquirir comprension
sobre las fuerzas y los esfuerzos a los que estan sujetas las estructuras y los elementos
que las componen. Ademas, junto a estos conocimientos teoricos, el enfoque practico de
la materia también nos brindard la oportunidad de fomentar valores y actitudes
relacionados con el trabajo en equipo y la convivencia en el contexto de esta unidad

didactica.

Siendo més concretos, la Unidad de programacion de Estructuras debera contener

al menos los siguientes conocimientos torico-practicos:

e Tipos de estructuras existentes ya sean naturas o artificiales.
e Elementos basicos que conforman una estructura.

e Materiales usados en estructuras comunes.

e Tipos de esfuerzos a los que se ve sometida una estructura.
e Estructuras del entorno cercano al Centro Educativo.

e Aplicacion de conocimientos de triangulacion a un programa informatico.
A.6.4. Distribucion temporal

La unidad se desarrollara a lo largo de 5 semanas, con un total de 10 sesiones
lectivas. En la primera semana, se abordara la parte teorica de la materia, presentando a
los estudiantes los conceptos basicos necesarios para trabajar en la unidad didactica, como

fuerza, resistencia, reaccion, esfuerzos, entre otros.
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En la segunda semana, se brindard la oportunidad a los alumnos de adquirir y
consolidar los contenidos tedricos a través de sesiones magistrales y ejercicios
interactivos. Se abordaran temas como los diferentes tipos de esfuerzos, estructuras y las

estructuras del patrimonio cultural.

La tercera semana estard dedicada a la parte practica de la materia, utilizando un
programa informatico para trabajar con estructuras trianguladas. Ademas, se empleara un
documento Exelearning, el cual podran utilizar para repasar conceptos y aprender de

manera ludica.

En la cuarta semana, se planteard un trabajo individual sobre una estructura
emblematica del entorno cercano, y se realizara una visita a la Escuela Politécnica de

Mieres, donde se imparte el Grado de Ingenieria de Caminos, Canales y Puertos.

Por ultimo, en la quinta y ultima semana, se llevara a cabo la evaluacion, utilizando
tanto la coevaluacion para evaluar la parte practica, como una prueba especifica para

evaluar los conocimientos teéricos adquiridos

A.6.5. Actividades a desarrollar

A.6.5.1. Actividades de introduccion

En la primera parte de la introduccion, teniendo en cuenta el nivel y la diversidad
de cada grupo-clase, el profesorado adaptara los contenidos previos a través de una ficha,
la cual puede ser personalizada para los alumnos con necesidades especificas. Se puede
llevar a cabo un pequefio debate utilizando el enfoque de clase invertida para introducir

los conocimientos basicos sobre estructuras.

Una vez completada la parte introductoria, las sesiones tedricas se apoyaran en el
libro de texto correspondiente y se utilizara la plataforma gratuita y de acceso libre "Tecno
12-18" para proporcionar ejemplos claros, ilustrativos y didacticos. Estas opciones
permiten al profesorado impartir clases magistrales mientras que los estudiantes pueden
reforzar los conceptos de manera visual a través de la plataforma. La evaluacion objetiva

se llevara a cabo en funcion de los contenidos tedricos abordados durante el curso.
A.6.5.2. Actividades de desarrollo

En relacion a la parte practica, se implementaran una serie de actividades para

aplicar los conceptos tedricos revisados anteriormente. Después de explicar los conceptos

119



tedricos sobre los tipos de estructuras y esfuerzos, se propondran ejercicios y problemas
para resolver en clase. Los estudiantes podran trabajar en parejas y luego una pareja se
encargaré de resolverlo en la pizarra frente al resto de la clase. Se seleccionaran parejas

de forma aleatoria hasta que se resuelvan todos los problemas propuestos.

Ademas, se planteard un trabajo individual sobre una estructura emblematica de la
zona. Este trabajo serd breve y se expondra frente a toda la clase, con una duracion
maxima de 3 minutos, para que todos los estudiantes tengan la oportunidad de presentarlo

en una sesion
A.6.5.3. Actividades TIC

Durante las clases, se proyectaran breves videos que muestran fallos en estructuras
historicas. Posteriormente, se llevara a cabo un debate para analizar las posibles causas
de dichos fallos, como los esfuerzos, materiales o errores en la construccion. Se razonaran
los conceptos estudiados en clase y se aplicardn a situaciones de la vida cotidiana, ademas

de proponer soluciones para el futuro.

Figura 7

Puente Tacoma Narroww

Fuente: recurso internet

Se llevara a cabo la practica de los conceptos de estructuras trianguladas utilizando
el programa informatico "Build a Bridge". Este programa es un juego de simulacién de
construccion de puentes que permite practicar habilidades en la construccion de celosias
y la aplicacion de la ingenieria de la triangulacién en estructuras. En este juego, los
estudiantes deberan disefiar un puente capaz de soportar el peso de los vehiculos que lo

atraviesan utilizando la menor cantidad de material posible.

Figura 7
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Ejemplo programa Build a Bridge

233535

Fuente: elaboracion propia

Para repasar los conceptos de esfuerzos, utilizaremos un cuestionario con el
proyector de clase y la herramienta Plickers. Esta herramienta facilita la realizacion de
examenes rapidos tipo test de manera simple y efectiva. Con Plickers, los estudiantes
responden a las preguntas utilizando tarjetas con codigos de barras tnicos. Luego, el
docente escanea las tarjetas con su dispositivo mévil y obtiene instantaneamente los

resultados de los estudiantes en tiempo real.

Esta metodologia resulta util para evaluar los conceptos tedricos de estructuras de
forma divertida y motivadora para los estudiantes. Al responder a preguntas de opcion
multiple, los alumnos pueden dar rdpidamente sus respuestas y ver los resultados de
inmediato, lo que ayuda a mantener su atencion y motivacion durante la clase. Ademas,
al contar con los resultados en tiempo real, el profesor puede hacer un seguimiento del
progreso de los estudiantes y ajustar su ensefianza en consecuencia. Plickers es una
herramienta similar a Kahoot, con la diferencia de que no requiere un ordenador o

dispositivo movil por parte de los alumnos.

Figura 8

Imadgenes funcionamiento programa Plickers
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Standard Plickers Card Set
Fuente: recurso internet

A.6.5.4. Actividades de repaso y ampliacioén

Las actividades de repaso y ampliacion se podran realizar en casa y serviran para
recordar los aspectos mas importantes abordados durante toda la unidad didéctica. Es muy

probable que las preguntas de la prueba escrita se basen en estos apuntes y cuestiones.

Aprovecharé los conocimientos adquiridos en la asignatura de este Master llamada
"El uso de los recursos informaticos en los procesos de calculo en el &mbito de las ciencias
experimentales". En dicha asignatura, trabajamos con el programa Exelearning. Se nos
pidi6 realizar un trabajo sobre una Unidad Didéactica y aprovecharé ese trabajo para
elaborar estos apuntes con preguntas donde los estudiantes podran repasar y practicar los
conceptos. Se trata de un resumen de apuntes con numerosos problemas para practicar de

forma interactiva.

http://localhost:51235/estructuras/preview/
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Figura 9
Imagen apuntes exlearning

ESTRUCTURAS Y

Estructuras

Introduccién Tipos de estructuras

Condiciones

Hos de Selverace TIPOS DE ESTRUCTURAS
Tipos de estructuras
( )

Otros elemettos que fonman la 4. TIPOS DE ESTRUCTURAS
estructura

Las estructuras artificiales son aquellas que han sido construidas por el hombre. Han ido evolucionando a lo largo
de la historia consiguiendo cada vez mas resistencia con menos gasto de material. Se comenzé apilando roca
sobre roca con pequefios espacios entre ellas como en las piramides egipcias.

Después, mediante el uso de arcos y bovedas se pudieron cubrir mayores espacios y abrir huecos mayores en las
estructuras, como en catedrales, acueductos, puentes romanos,.. Posteriormente, el descubrimiento de materiales
mas ligeros permitié la construccion de estructuras utilizando barras, cables, paneles....

Algunos de los tipos estructurales que han ido apareciendo a lo largo del tiempo son los siguientes:

4.1. ESTRUCTURAS MASIVAS Y ADINTELADAS

En un primer momento, las estructuras se confeccionaban acumulando gran cantidad de material, sin apenas b
Fuente: elaboracion propia

A.6.5.5. Actividades de recuperacion

Se entregaran actividades de recuperacion de forma personalizada, con el objetivo
de reforzar los puntos débiles de cada estudiante. Estas actividades incluirdn un breve
examen escrito y la entrega de problemas similares a los que se practicaron anteriormente

en clase.
A.6.5.6. Actividades PLEI

En algunas sesiones en las que se termine antes de tiempo, se aprovecharan unos
minutos para debatir noticias relevantes de actualidad relacionadas con los contenidos de
la Unidad Didactica actual. La noticia se leerd en voz alta para todos los estudiantes y

posteriormente se llevara a cabo el debate sobre la misma.
A.6.5.7. Actividades complementarias y extraescolares.

Se propone como una actividad extraescolar la visita a la Escuela de Grado de
Ingenieria de Caminos, Canales y Puertos en el Campus de Mieres. Durante la visita, los
estudiantes tendran la oportunidad de presenciar una exposicion de puentes construidos
con espaguetis por los alumnos de la asignatura de Célculo Avanzado de Estructuras. Este
concurso se realiza cada ano en dicha asignatura y los puentes se conservan como
muestra. A través de esta actividad, los alumnos podran ver como se aplican los conceptos
estudiados en clase utilizando materiales cotidianos como los espaguetis. Ademas,

tendran la oportunidad de conocer el Campus de Mieres, donde se imparten también los
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Grados de Minas e Ingenieria Forestal. La visita les permitird familiarizarse con el

ambiente universitario y les brindard motivacion para su futuro préximo.

Figura 10

Estructuras con espaguetis de alumnos de la asignatura Calculo Avanzado de Estructuras Politécnica de

Mieres

Fuente: elaboracion propia
A.6.6. Temporalizacioén

Se disponen de 10 de sesiones de 55 minutos durante el primer trimestre.
Contaremos con una sesion de colchdn por si hay algin imprevisto o cambio de horario
por otra actividad del Centro Educativo. La distribucion se realizard por sesiones de la

siguiente manera:

e 1° Sesion: se realizard un rapido repaso de los conocimientos adquiridos en la

Unidad Didactica anterior.

Se introduciran los primeros conceptos de la Unidad Didactica a modo de Clase

Invertida y con un debate moderado por el/la docente.

e 2°Sesion: Se realizaran actividades de desarrollo junto a clase magistral.

e 3° Sesion: Se realizaran actividades de desarrollo junto a clase magistral. A
continuacion, se plantearan algunos ejercicios para resolver por parejas.

e 4° Sesion: Se realizaran actividades TIC con el programa Build a Bridge.

e 5° Sesion: Explicacion del trabajo a entregar de manera individual sobre una
estructura emblematica de la zona

e 6° Sesion: visualizacion de videos de fallos en estructuras con posterior debate
moderado por el/la docente.

e 7° Sesion: Repaso de conceptos basicos de la asignatura, resolucion de dudas y
simulacro de examen con Plickers

124



e 8° Sesion: Presentacion de material Exelearning para que puedan estudiar y
practicar. Presentacion de los trabajos individuales

e 9°Sesion: Se realizara una prueba objetiva escrita.

e 10° Sesion: Sesion de colchon, si hace falta se puede aprovechar para reforzar

conceptos de la Unidad Didactica.

A.6.7. Metodologia

Durante la primera sesion, se utilizara la metodologia de Clase Invertida para

introducir conocimientos, seguida de una clase magistral en pizarra o con videoproyector.

En las sesiones segunda y tercera, se llevaran a cabo diversos ejercicios
acompafiados de la metodologia de leccion magistral. Los ejercicios propuestos se

resolverdn en parejas, fomentando la metodologia de cooperacion.

En la cuarta sesion, se introducirdn actividades TIC utilizando el programa Build a

Bridge, que aplica la metodologia de gamificacion.

En la quinta sesion, se explicara el trabajo individual que posteriormente debera ser

expuesto en la octava sesion.

En la sexta sesion, se proyectaran videos sobre estructuras historicas y se llevara a
cabo un debate utilizando la metodologia de clase invertida, aprovechando también el uso

de las TIC.

En la séptima sesion, se realizara otra clase invertida para abordar dudas y se
finalizara con un simulacro de examen utilizando la herramienta Plickers, nuevamente

utilizando las TIC y aplicando la metodologia de gamificacion.

En la octava sesion, se presentaran los trabajos individuales y se realizara una

coevaluacion en colaboracion con el docente, fomentando la cooperacion metodologica.

Se presentard el enfoque y los requisitos de un trabajo individual, el cual sera
corregido mediante coevaluacion, fomentando asi la metodologia de cooperacion. En esta
sesion también se presentard la herramienta Exelearning, una vez mas aprovechando las

TIC.

En la novena sesion, se llevara a cabo la prueba objetiva.
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De esta manera y a modo de resumen se utilizaran las siguientes metodologias y

principios pedagdgicos:

e Leccion magistral (explicaciones teoricas).

e C(Clase invertida (debate y sesion introductoria)

e Trabajo autonomo (resolucion cuestionarios y actividades).

e Aprendizaje por gamificacion (practicas con Build a Bridge y TecnoKana) .
e Trabajo cooperativo (trabajo grupal).

e Uso recursos especificos (libro digital).
A.6.8. Recursos y espacios especificos

En el aula, se dispone de un proyector que permite la presentacion de diapositivas
del libro digital, videos para el debate y otras imdgenes o actividades de apoyo al
aprendizaje. Ademas, hay un ordenador con acceso a internet en la mesa del profesorado

para consultar informacion en linea si es necesario.

Para las practicas, el aula cuenta con una zona de ordenadores disponibles para el
alumnado. Estos se utilizaran para realizar trabajos y ejercicios con la herramienta Build
a Bridge, y los estudiantes pueden trabajar individualmente o en parejas. También se
pueden utilizar estos ordenadores para trabajar con la herramienta Exelearning y el

espacio asociado al libro Tecno 12-18.

Adicionalmente, se utiliza el equipo de Microsoft Teams como diario de clase. En
esta plataforma se registran las actividades y tareas realizadas en cada sesion, y también

se incluyen en formato digital las fichas utilizadas en el aula.

Por ultimo, se cuenta con el correo electronico de Educastur, asi como con chats y

reuniones de Teams para resolver posibles dudas.

Por supuesto el alumnado necesitara calculadora y libro.
A.6.9. Evaluacion

En este apartado se estableceran los procedimientos y los instrumentos para evaluar

y cuantificar los saberes basicos por el alumnado.

A.6.9.1. Procedimientos de evaluacion
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La evaluacion se llevara a cabo mediante diversos procedimientos. Uno de ellos
sera la realizacion de pruebas objetivas y escritas, que abarcaran tanto ejercicios tedricos

como practicos.
Ademas, se evaluaran las actividades realizadas en clase, tales como:

e Participacion en debates y discusiones.

e Resolucion de ejercicios y problemas durante las sesiones.

e Realizacion de tareas y ejercicios en casa.

e Utilizacion de la herramienta Build a Bridge para completar ejercicios.
e Exposiciones y presentaciones realizadas en el aula.

e Trabajo individual y en grupo.

Asimismo, se valorara la actitud y participacion activa en clase. Para ello, el
profesor llevard un registro, ya sea en formato digital o fisico, donde anotard aspectos
positivos o negativos en funcion de la actitud y el nivel de participacion de cada alumno/a.
Ademas, se utilizara una rubrica para objetivar y detallar la evaluacion de la actitud y

participacion.
A.6.9.2. Instrumentos de evaluacion
En esta Unidad didéctica se utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacion:

e Plantillas de pruebas objetivas

e Rubricas de coevaluacion para el trabajo individual y grupal.
e Posicion/puntuacion en el programa Build a Bridge.

e Observacion directa

e Portafolio
A.6.9.3. Criterios de calificacion

Tal y somo se muestra en la guia docente, las ponderaciones se encuentran

distribuidas de la siguiente manera:

e Prueba escrita: 45%
e (Coevaluacion trabajos individual y grupal: 20%
e Portafolio actividades realizadas en clase: 25 %

e Observacion directa (participacion, asistencia, actitud en clase): 15 %
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A.6.9.4. Procedimiento de evaluacion negativa

Segun lo establecido en la programacion, si un alumno recibe una evaluacion
negativa, se le brindara la oportunidad de realizar una prueba de recuperacion durante la
siguiente evaluacion. Para aprobar, serda necesario obtener al menos el 50% de la
puntuacion en dicha prueba. La fecha de la recuperacion se acordara con los estudiantes

y se programard antes del inicio de la siguiente evaluacion.
A.6.9.5. Evaluacion de la actividad docente

Para llevar a cabo la evaluacion de la actividad docente, siguiendo lo establecido en
la programacion, se procedera a administrar un cuestionario anénimo a cada estudiante.

Dicho cuestionario se creara utilizando la herramienta Google Forms.

Ademéas, dentro del departamento, se llevara a cabo una evaluacion conjunta de la

evolucion de la programacion, teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

e Los criterios de evaluacion se ajustaran de manera apropiada a los contenidos
abordados.

e Se garantizard el cumplimiento de los plazos establecidos para las Unidades
Didacticas.

e Los instrumentos de evaluacion seran aplicables al grupo sin inconvenientes.

e En caso de existir adaptaciones curriculares significativas, se adaptaran a las
capacidades individuales de los estudiantes.

e Se tendran en consideracion las calificaciones obtenidas por los alumnos.

e Se evaluara el nivel de interés mostrado por los estudiantes hacia la materia.

De esta manera, se realizard una evaluacion integral de la actividad docente,
tomando en cuenta distintos aspectos relacionados con los contenidos, la planificacion,

las adaptaciones curriculares y el interés de los estudiantes.
A.6.10. Atencion a la diversidad

Durante el primer trimestre se llevara a cabo el desarrollo de esta Unidad Didactica,
lo cual implica que el docente a cargo del grupo atin no dispone de suficientes recursos
para conocer plenamente las capacidades de los estudiantes. Por esta razon, se debera

prestar una atencion especial a este aspecto.
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De acuerdo con lo establecido en la programacion, una vez que se haya obtenido
un mayor conocimiento sobre las capacidades de cada alumno/a, el docente se encargara

de abordar adecuadamente las necesidades educativas individuales de cada estudiante.

En caso de que un alumno/a encuentre dificultades para superar la Unidad
Didactica, se seguird el procedimiento descrito en la Programacion para ofrecer la

asistencia y el apoyo necesarios
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