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Resumen

En este Trabajo Fin de Mdster se detalla una propuesta de programacién didactica del curso
32 de ESO de Tecnologia, en un centro simulado de titularidad publica en Canarias. Cuyo
alumnado es heterogéneo en niveles de inteligencia, asi como en motivacién. Ademas, hay
un alumno con NEAE (TDHA) y dos alumnos con diferencias personales motivacionales.
Aungue muestran, en general, un alto grado de preocupacién por la sostenibilidad social y
medioambiental. Con estas premisas entre otras, como relevantes, se ha abordado el disefio
de la programacion. Donde se irdn dando los pasos en su desarrollo que los diferencien de
otras programaciones en cuanto a decisiones metodoldgicas, atenciéon a la diversidad,
educacion en valores, vinculacién a las diversas redes y programas institucionales del centro,
asi como criterios de evaluacion. Asimismo, la inclusién a la diversidad serd punto a destacar
en la programacion al considerar en el disefio de la secuencia de actividades el modelo del
DUA. La concrecidn a las diversas redes y programas institucionales del centro, dentro de la
RED CANARIA — InnovAS sera un factor diferenciador. Entre ellos destacan, la red “Educacion
Ambiental y Sostenibilidad” y 8 programas mads. La evaluacién serd inicial, continua,
formativa, integradora y auténtica para adaptarse mejor a los distintos procesos y SA en las
distintas fases del ABP, la heterogeneidad del alumnado, etc. Y finalmente, uno de los
factores claves y caracterizadores seria la metodologia empleada, siendo de tendencia actual
e interactiva. Se estructura con la técnica ApS como central de la que vertebran, la
Gamificacion para enganchar al alumnado, asi como Aprendizaje cooperativo para el trabajo
grupal y aprender cooperando. Donde se trata de inspirar al alumnado con la misién
Pokemon para mejorar la zona recreativa-deportiva del IES YM con un rocédromo, mediante

el disefio y la construccién de un prototipo en aula vy taller.

Palabras clave: Programacion didactica; Situaciones de aprendizaje; Tecnologia; Aprendizaje

por servicio; Gamificacidn.
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1. Introduccidn y justificacion

El empleo de la tecnologia ha sido algo intrinseco de los seres humanos que ha llevado,
desde la prehistoria hasta la actualidad, a un enorme cambio para mejorar la calidad de vida

de estos y siempre sujeto a trasformaciones politicas, sociales y econdmicas.

Siendo la clave de la sociedad actual, la capacidad de procesar la inmensa cantidad de
informacién de que poseemos, gracias al desarrollo de la tecnologia, que la transforma en el
conocimiento necesario para cambiar nuestro entorno y lleva a una busqueda de mayor
igualdad y libertad entre los seres humanos (Blazquez, F., 2001). Para ello, es necesario
proporcionar una formaciéon minima de base que nos permita enfrentarnos a esos cambios
profundos que ademas, requieren combinar el pensamiento (saber) y la accién (saber hacer),

con el propdsito de crear soluciones utiles y actitudes (saber ser).

Por tanto, la Tecnologia podria integrar todo este cambio, siendo la suma de la ciencia y las
técnicas para crear un producto/idea que resuelva una necesidad o problema. Ademas,
recibe aportaciones de otras areas (Ciencias, Matematicas, Dibujo, etc.) a la par que,
transmite conocimientos que permiten entender y ver las aplicaciones de otras ramas de las
ciencias y humanidades que ponen de manifiesto su interdisciplinaridad. Ademas, en el
proceso de resolucién de problemas tecnoldgicos influyen, otros condicionantes a tener en
cuenta como, viabilidad, costes, impacto ambiental, seguridad y salud, higiene, estética,
comercializacién etc., y sin olvidar, la adecuacién a los criterios de normalizacién y calidad,
abarcando un enfoque competencial muy amplio relacionados con la practica profesional y
el desempefio laboral que permiten desenvolverse en diferentes situaciones, segun los

recursos con los que se cuenta.

Por otro lado, la gran evolucién tecnolégica de la sociedad actual manifiesta la necesidad de
formacién en este campo. En este sentido, cabe destacar la gran relevancia que las
tecnologias de la informacién y de las telecomunicaciones tienen en la actualidad,
constituyendo una auténtica revolucion desde un punto de vista de la gestién de la
informacién y de la comunicacion. Asi, actuarian de integradoras de todo el proceso
(busquedas, investigacion, transformacion, creacion de la informacién, comunicacion, etc.) y

el sujeto podria actuar tanto como consumidor de recursos como productor de
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innovaciones. Esto haria del ordenador y su entorno elementos de uso y conocimiento

imprescindible.

También, el desarrollo actual de tecnologias electromagnéticas y electrdnicas aplicadas a
maquinas y procesos automatizados tanto mecanicos, hidrdulicos como, neumaticos en
procesos industriales y cotidianos, hacen que esta materia sea muy util y pueda favorecer un
aprendizaje activo, significativo y/o contextualizado. En la cual, se estudian ademas, las
caracteristicas y la mecanizacion con herramientas, asi como sus implicaciones sobre el
medio ambiente. En consecuencia, esto nos lleva a la necesidad de que en la materia
aparezca reflejada la necesidad de un desarrollo sostenible y una conciencia medioambiental
que propicie que el alumnado tome responsabilidad sobre el uso de materiales, objetos y

procesos tecnoldgicos, para dejar el mundo mejor de lo que esta.

El curso para el que se programa es 32 de la ESO (Ensefianzas Secundarias Obligatorias) de
Tecnologia, que cierra el primer ciclo del curriculo de la ESO en la Comunidad de Canarias
(Boletin Oficial de Canarias, 2016). Mientras que el centro educativo donde se contextualiza
la programacién es el I.LE.S. YM. Se trata de un centro simulado de titularidad publica que se

explicard detalladamente mads adelante, en el apartado 2. Contextualizacion.

1.1. ¢Qué es una programacion y para qué programar?
La programacion didactica (PD) estd concebida como Ila herramienta estructurada
fundamental del docente que permite planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
torno a una serie pasos que se van estableciendo a lo largo del curso. De esta manera, se
colocaran de forma ordenada e interconectada los objetivos a cumplir; las tareas y
actividades a realizar; los recursos a usar y; otros aspectos que se recogen en los distintos
apartados que nos lleven a la consecucidon de metas u objetivos, por medio de cada unidad
didactica, segln se establece en el articulo 44 del Decreto 81/2010, de 8 de julio, por el que
se aprueba el Reglamento Orgdnico de los centros docentes publicos no universitarios de la
Comunidad Auténoma de Canarias. Siendo una herramienta viva que ayuda en la labor diaria
en las aulas, sujeta a modificaciones y adaptaciones, para adaptarse a las caracteristicas del
alumnado de hoy en dia. Ademds, se podria replicar la programacién, concretando las
caracteristicas casuales de cada contexto y revisarse de forma dindmica en funcién de los

resultados.
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1.2. Criterios seguidos para elaborar la programacion

Teniendo en cuenta lo expuesto hasta hora, podemos definir los criterios seguidos para
elaborar la programacién. En primer lugar, recordar que esta dirigida a los alumnos de 32 de
la ESO. En esta etapa, nos encontramos con edades que oscilan entre los 13 y los 16 afios,
por lo que es importante remarcar el perfil con el que vamos a trabajar dado que,
experimentan una serie de cambios que afectan a tres niveles interrelacionados: biolégico,
psicoldgico y social. Asimismo, se producen modificaciones a nivel cerebral en este estadio
de desarrollo cognitivo, donde se consolida el pensamiento de operaciones formales. Aqui,
los adolescentes son capaces de formular hipdtesis y pensamiento abstracto, lo que les
posibilita enfrentarse a aprendizajes cada vez mas complejos, como los que se presentan en
este nivel de ESO. De esta manera, les permite tanto combinar e interpretar ideas como
razonar y solucionar problemas de forma diferente a como lo venian haciendo. Ademas,
comienzan a ser mas conscientes de la naturaleza de sus capacidades cognitivas. En esta
etapa alcanzan también, una madurez fisica y orgdnica con la pubertad que unido al mayor
numero de experiencias vitales, configuran su desarrollo intelectual aunque también,
provoca un egocentrismo o desequilibrio cognitivo que acompafia a dicho desarrollo. Es
importante conocer, a la hora de realizar agrupamientos u otras estrategias metodoldgicas
que impliquen técnicas grupales, que el desarrollo intelectual de los adolescentes en este
rango de edad va ligado con la busqueda de nuevas relaciones personales, mds intimas y
exclusivas. En esta etapa buscan amistades con las que puedan compartir desde sus
sentimientos hasta sus preocupaciones mas intimas. Se trata de una edad de cambios
constantes donde la busqueda compartida, les otorga algo de estabilidad. Anadir ademas,
que las transformaciones fisicas y bioldgicas, dan lugar a la maduracion de los érganos
sexuales, generando un efecto en las relaciones sociales entre chicos y chicas, en las que los
impulsos sexuales toman un papel protagonista y las dudas sobre la identidad sexual

aparecen en esta etapa.

Respecto a las caracteristicas singulares de nuestros alumnos, es decir, a los que va dirigida
esta programacién, se podria decir que proceden mayoritariamente del centro urbano
aunque también nos encontramos con perfiles que provienen de zonas limitrofes y todos
son de nacionalidad espafola. Casi el 100 % de los alumnos estudian la ESO en el mismo

centro, donde sus familias tienen un nivel adquisitivo medio y presentan niveles diferentes
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en cuanto a la motivacidn, habitos de estudio y base académica. Asimismo, podemos
determinar que, aproximadamente, un 80% no ha repetido curso nunca, un 15 % ha
repetido en una ocasion y el 5% ha repetido en dos ocasiones. Se trata de un grupo de 20
alumnos de los que 11 son chicas y 9 son chicos; en el apartado 2. Contextualizacion

ampliaremos la radiografia del grupo.

Por tanto, teniendo en cuenta las caracteristicas del alumnado resulta especialmente
adecuado para lograr esta meta emplear metodologias activas y participativas de
Aprendizaje por servicio, Aprendizaje cooperativo, Gamificacién, etc. poniendo en practica
los Principios Instruccionales de (Merrill, M. D., 2002). La interaccién e interdependencia
positiva que generan estos modelos permiten aumentar la motivacion de todo el alumnado
y mas si cabe tratdndose de un grupo heterogéneo. Lo que implica un planteamiento del
papel del alumnado, activo y auténomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje
y de este modo, ningln alumno quedaria atras y donde especialmente, se reforzaria al 20%
del alumnado repetidor. Es decir, se abarcaria, ademas, aspectos del trabajo inclusivo. El
papel del docente, en este caso, consistira, principalmente, en motivar y guiar al alumnado,
entendiendo los intereses del grupo clase y vinculando los aprendizajes a contextos reales
dentro y fuera del aula. Por otro lado, también, se trabajard en la integracion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) como herramienta de uso educativo. Con
respecto al proceso de evaluacion, tendra un cardcter continuo, formador e integrador que
premiara tanto el trabajo individual de cada discente, como la comunicacién y el trabajo en

equipo en cada grupo.

1.3. Marco normativo

En este punto, seria necesario destacar el corpus legal en el que se encuadra esta PD:

A nivel estatal, se enmarca en la legislaciéon que se detalla a continuacién: Constituciéon
Espafiola, de 29 de diciembre de 1978, que enmarca la educacién como un derecho
fundamental; Ley organica de Educacion 2/2006, de 3 de mayo; la Ley orgdnica 8/2013, de 9
de diciembre, para la Mejora de la calidad educativa (la LOMCE); Ley orgdnica 3/2020, de 29
de diciembre, por la que se modifica la Ley orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion,
que forman el sostén legal de la programacién y del que emanan las siguientes normativas
expuestas; Real decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo

basico de la ESO y el Bachillerato y por ultimo; la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la
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qgue se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de

evaluacién de cada asignatura en la Educacion Primaria, la ESO y el Bachillerato.

Por otro lado, a nivel autondmico con respecto a la Comunidad Auténoma de Canarias se
sustenta en la siguiente normativa: Decreto 81/2010, de 8 Julio, por el que se aprueba el
Reglamento orgdnico de los centros docentes publicos no universitarios de la Comunidad
Auténoma de Canarias; Ley 6/2014, de 25 de julio, canaria de educacion no universitaria;
también se ha tenido en cuenta en la PD para la ordenacién de la etapa de ESO, el Decreto
315/2015, de 28 de agosto, mediante el que se implantan las ensefianzas minimas
correspondientes a la ESO; para el desarrollo del curriculo el Decreto 83/2016, de 4 de julio,
canaria de educacion no universitaria, donde se reconoce que la adquisicion de las
competencias deberd permitir al alumnado al final de la etapa incorporarse
satisfactoriamente a la vida adulta y para finalizar, se considerard la Orden de 3 de
septiembre de 2016, por la que se regulan la evaluacién y la promocién del alumnado que
cursa las etapas de la ESO y el Bachillerato, y se establecen los requisitos para la obtencién

de los titulos correspondientes, en la Comunidad Auténoma de Canarias.

Anadir también, que para confeccionar esta programacién se han consultado los siguientes
documentos institucionales del centro, entre los cueles destacan: el Plan Educativo del
Centro, la Programacién General Anual, las Normas de Organizacion y Funcionamiento, el
Proyecto de Direccidon vigente y el Proyecto de Gestidn. Ademas se ha tenido en cuenta los
resultados obtenidos en el curso anterior y las propuestas de mejora que han quedado

recogidas en la memoria final.

2. Contextualizacion

En este apartado se va a describir las caracteristicas del entorno escolar, del centro
educativo y del alumnado siguiendo el Decreto 81/2010, de julio y donde ademas, se han

consultado documentos institucionales del centro descritos en el apartado anterior.

2.1. Caracteristicas del entorno escolar
El IES YM es un centro publico de educacién secundaria en el que se imparten las
ensefianzas de la ESO y Bachillerato. Se encuentra ubicado en centro histérico de la ciudad.
Sus 100 km2 de extensidn acogen a un 20% de la poblacién insular total, lo que supone mas

de 100.000 habitantes, tratdndose del tercer municipio mds poblado de Canarias. Respecto a

10
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los sectores laborales y de produccién, la ciudad concentra su actividad en el sector terciario,
es decir, servicios y mas concretamente, en el comercio minorista y hosteleria. Ademas, esta
en el limite de un drea peatonal y zona de ocio publicitada como reclamo turistico de la
ciudad, donde existen amplios espacios de zonas verdes y deportivas. Hay que sumar la
amplia oferta cultural cercana al centro: teatros, museos, etc. Ademas, cabe destacar que en
la zona centro existe una gran oferta educativa tanto, de titularidad publica, como privada,
para todos los niveles. Desde el punto de vista demografico, la poblacién ha concentrado
mayoritariamente en esta zona procede de familias de la propia regién (83%), un 7% de la
Comunidad Auténoma de Canarias y el 10% restante de poblacidn emigrante son de
nacionalidad Colombiana, Venezolana e Italiana en su mayor parte. La tasa de desempleo
registrada en la poblacion en Abril de 2022 es de 8% que marca las caracteristicas
socioculturales y socioecondmicas del entorno, donde la renta media por hogar de se sitla
unos euros 25.000 € (datos de 2019) y que muestran una radiografia econdmica de la
realidad de las familias con hijos en el centro educativo con un nivel adquisitivo medio. El
nivel educativo de las familias del centro es heterogéneo pues el 17 % de los padres y
madres tienen estudios de primaria, el 34 % de secundaria, el 24% tienen titulo de

Formacidn Profesional y el 25% son titulados superiores.

2.2. Centro

El IES YM es un centro emblematico en la ciudad que estd formado por un edificio central
con una superficie de 5.503 m2, distribuido en tres plantas de estilo contemporaneo. En el
centro imparten docencia 90 profesores que se distribuyen en los siguientes apartados
didacticos: Biologia y Geologia, Economia, Dibujo, Educacion Fisica, Fisica y Quimica, Filosofia
Geografia e Historia, Francés, Inglés, Latin, Lengua Castellana y Literatura, Musica, Religion
Orientacidn y Tecnologia. La edad media de la plantilla es elevada, con un alto porcentaje
cercano a la jubilacién aunque, a pesar de todo, el profesorado, tal y como incluye la PGA del
centro, colabora en la elaboracién de las actividades y en la motivaciéon al alumnado. El
personal de Administracién y servicios lo conforman 15 personas. En cuanto a las
infraestructuras del centro cuenta con cinco aulas de informatica, biblioteca, aula de musica,
aula de usos multiples, aulas de dibujo, laboratorio de fisica-quimica, laboratorio de biologia,
taller de tecnologia, pabellon de deportes, canchas deportivas y, treinta y ocho aulas,

cafeteria y garaje para el profesorado. En cuanto a las aulas, en general, disponen de lo

11
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siguiente: proyector y pizarra digital, conexién a internet, pantalla eléctrica, altavoces y
equipo informatico. En las aulas de Tecnologia cuentan ademas con 25 equipos informaticos.
La disposicion en el aula es tradicional: los alumnos permanecen separados en mesas
individuales, de frente a la pizarra y sin posibilidad de interaccién grupal. El IES YM también
dispone de un servicio de transporte escolar con rutas gratuitas y la posibilidad de servir
desayunos. Durante este curso (2021-2022) la ESO y Bachillerato se imparte en horario de
manana aunque por las tardes el centro se mantiene abierto para que el alumnado participe
en dos actividades extraescolares de la Consejeria de Educacion. Asi, por un lado hay;
campeonatos escolares, voleibol, futbol y gimnasia acrobatica y por otro; Plan Refuerzo de
Apoyo, Refuerzo Académico y Ampliacion Académica. Ademads, también estara accesible la
biblioteca en este horario y se encargard la Asociacion de Madres y Padres de Alumnos
(AMPA) de gestionar el préstamo de libros entre los alumnos del centro, sin coste alguno
para las familias, al igual, que de colaborar con otras actividades vy talleres propuestos por
profesores del centro, como de proponer y organizar otras actividades de forma gratuita
tanto para las familias como para el alumnado. Por ultimo, como se ha comentado con
anterioridad, q el centro forma parte de la RED CANARIA — InnovAS, con programas como:
“Medusa”, “Aulas Compensatorias para el Aprendizaje Movil”, “Educacion Ambiental vy
Sostenibilidad” dentro del eje “Educacion Ambiental y Sostenibilidad” , “Proyectos en
colaboracién”, “Educar para la lgualdad”, “STEAM”, “Familia y Participacion Educativa” y por

ultimo, “la Escuela Viaja por Canarias”.

2.3. Aula

El aula de Tecnologia de referencia tiene 60 m2, con capacidad de 25 alumnos. El
equipamiento del que dispone se ha detallado en el apartado anterior 2.2. Centro (proyector
y pizarra digital, conexidn a internet, 1 equipo informatico para la profesora y 25 para los
alumnos) y ademas, se dispone para la asignatura de un taller de Tecnologia de 150 m2 de
superficie y capacidad para 30 personas con los siguientes equipamientos a destacar: 30
mesas de trabajo, herramientas, accesorios técnicos, kit de electrdnica, kit de electricidad,
kit de mecanica, utensilios de limpieza, los dispositivos y accesorios de seguridad y salud

necesarios, etc. La iluminacion interior de ambas estancias se puede considerar satisfactoria.
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2.4. Alumnado

Como ya desarrollamos con anterioridad en el apartado 1.1. Criterios sequidos para elaborar
una programacion, el IES YM es receptor de alumnos procedentes, sobre todo, del centro
urbano de la ciudad, pero también, aunque en menor medida, de zonas limitrofes. El centro
tiene una matricula que supera los 1.100 estudiantes, entre los cuales, tiene en este curso
2021/2022 a 60 alumnos con NEE, 8 en el primer curso de PMAR y 9 en el segundo. Por otro
lado, se han desdoblado los grupos de 12 y 22 ESO en Lengua Castellana y en Matematicas,
de forma que los Alumnos de NEE trabajan en pequeifios grupos con profesores en
Pedagogia Terapéutica, realizando las adaptaciones curriculares pertinentes. En cuanto al
porcentaje de aprobados, en el Ultimo balance incluido en la PGA, se superan en casi todos
los niveles el 80%, una media producto en parte a la evaluacidn continua y a la puesta al dia
de la PD. Este indice de aprobados guarda estrecha relacién con el bajo indice de absentismo
(3%) y otras caracteristicas como, el alto nivel de tolerancia, respeto y cumplimiento de las
normas establecidas. El alumnado del IES YM muestra también un alto grado de
preocupacion por cuestiones medioambientales y sociales. También hay que destacar, que la
participacién de las familias a través AMPA es continua y muestran un gran interés por la
formacién de sus hijos, implicandose en las actividades extraescolares que se organizan en

[ES YM.

El grupo al que va dirigida esta PD, lo conforman 20 jévenes de 32 de ESO -9 alumnos y 11
alumnas-. Dispone de un alumno con NEAE y mas concretamente, con TDHA y dos alumnos
con diferencias personales motivacionales, por tanto se verd la necesidad de adaptar la
respuesta a la largo de de la programacién donde se adoptaran medidas ordinarias. Esto se
detallara mas adelante en el apartado 5.2. Medidas ordinarias. Ademas, se determina en la
clase un 20% de repetidores. Es una clase heterogénea en niveles de inteligencia con niveles
dispares y también, en cuanto a habitos de estudio y predisposicion. Aunque muestran, en
general, un alto grado de preocupacién e interés por la sostenibilidad social y

medioambiental.

3. Concrecion curricular

Tomando como referencia el Real decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se

establece el curriculo basico de la ESO y del Bachillerato, y el Decreto 315/2015, de 28 de
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agosto, por el que se establece la ordenacién de la ESO y del Bachillerato en la Comunidad

Auténoma de Canarias, se definen los aspectos principales de la concrecién curricular.

3.1. Objetivos de la etapa

A nivel estatal, segin lo recogido en el Art. 25 del Capitulo Il del Real decreto 1105/2014, de
26 de diciembre, se detallan a continuacién los objetivos generales que contribuiran a
desarrollar al alumnado para la etapa que nos ocupa de esta PD: a) Asumir
responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los demas,
practicar la tolerancia, la cooperacion, la solidaridad y la igualdad de trato; b) Desarrollar y
consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo; c) Valorar y
respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos; d)
Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demds, asi como rechazar la violencia, los prejuicios, los comportamientos
sexistas y resolver pacificamente los conflictos; e) Desarrollar destrezas bdsicas en la
utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido critico y adquirir nuevos
conocimientos; f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado de distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar problemas; 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; h) Comprender y expresar con
correccion, oralmente y por escrito, en la Lengua Castellana vy, si la hubiere, en la lengua
cooficial de la comunidad auténoma; 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 los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural; k)
Conocer y aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias, afianzar los
habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacidn fisica y la practica del

deporte. Conocer y valorar la sexualidad; |) Apreciar la creacidn artistica.

A nivel autondmico, segun el Decreto 315/2015, de 28 de agosto, los objetivos de la etapa
de la ESO son los previstos en el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre,
ya descritos con anterioridad. Aunque ademas, el curriculo de la Comunidad Auténoma de
Canarias contribuird a que el alumnado de esta etapa conozca, aprecie y respete los
aspectos culturales, histéricos, geograficos, naturales, sociales y linglisticos mas relevantes

de la comunidad auténoma, valorando posibles acciones para su conservacién y ademas, se
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orientara a la consecucion de los siguientes fines: a) La igualdad efectiva entre hombres y
mujeres, el respeto a la diversidad afectivo sexual, eliminando los prejuicios, los estereotipos
y los roles en funcidn de su identidad de género u orientacion sexual; la integracién del saber
de las mujeres; la prevencion de la violencia de género y el fomento de la coeducacién; b) El
desarrollo en el alumnado de habitos y valores solidarios para ejercer una ciudadania critica
que contribuya a la equidad y la eliminaciéon de cualquier tipo de discriminacién; c) El
afianzamiento de la autoestima, el autoconocimiento, la gestién de las emociones y los
habitos de cuidado y salud corporales propios de un estilo de vida saludable; d) El fomento

de actitudes responsables de accion y cuidado del medio natural, social y cultural.

3.2. Objetivos de nuestra materia y contribucién a las competencias

En este apartado se van a desglosar los objetivos de Tecnologia y la contribucién a las

competencias para activar o aplicar de forma integrada los contenidos propios de la materia.

Para establecer los objetivos, nos apoyaremos en la normativa estatal del Real decreto
1105/2014, de 26 de diciembre y en el Real decreto 1105/2014, de 26 de diciembre. En
cambio para determinar el desarrollo de las competencias, nos basaremos en la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, con el objetivo de que alumnado al final de la etapa pueda
incorporarse satisfactoriamente a la vida adulta. La materia de Tecnologia contribuira por su
capacidad de dar respuesta a problemas reales, su cardcter integrador y de iniciacion
profesional. Asimismo, la contribucién a la competencia en Comunicaciodn lingiiistica (CL), se
realiza al recibir y emitir mensajes claros y coherentes el alumnado haciendo uso del
vocabulario adecuado, y en ocasiones técnico y especifico. La contribucién a la Competencia
matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se refleja tanto en que el
lenguaje de la materia, como en que en el desarrollo de procedimientos que requieren
destrezas y habilidades en la manipulacién de herramientas y maquinas, asi como en la
resolucién de problemas tecnoldgicos. Asi, se ve la necesidad del manejo fluido de las TIC
para poder investigar, documentar e informar de cuantos proyectos y soluciones se den a las
necesidades que se deseen cubrir y “ser competente” en un entorno digital. De esta formay
a través del estudio y uso de procesadores de texto, hojas de calculo, software de
presentaciones, navegadores (y su aplicacion en la busqueda, filtrado y tratamiento
posterior de informacidn), aplicaciones CAD, simuladores, aplicaciones moéviles, etc., es

como esta materia contribuye a la adquisicidon de la Competencia digital (CD). El uso de esas
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aplicaciones TIC y su caracter innovador, asi como su vertiente de autonomia de cara a la
autoformacién y el autoaprendizaje del alumnado, permite que su uso en los procesos de
resolucién de problemas que contribuird a la adquisicién de la competencia de Aprender a
aprender (AA). Con ellas se desarrollan estrategias de busqueda, obtencién, seleccion vy
analisis de informacion. Las Competencias sociales y civicas (CSC) se alcanzan a través del
trabajo en equipo, fomentando valores como la tolerancia, la igualdad de oportunidades, la
no discriminacion, el respeto de las normas de seguridad y salud en el trabajo en el taller, el
desarrollo sostenible, etc. En esta materia, con las caracteristicas del método de proyectos
utilizado, en el que se planifica, organiza y gestiona para alcanzar un resultado se contribuye
a la competencia Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE). Por ultimo, se
contribuye a la competencia Conciencia y expresiones culturales (CEC) en la medida en que el
alumnado, a través de las situaciones que se le plantean, es capaz de desarrollar y plasmar

su capacidad estética y creadora en los diferentes contextos.

3.3. Contribucion a los objetivos de etapa

De la misma manera que se ha expuesto con anterioridad, el RD 83/2016 sefiala que la
materia de Tecnologia contribuye, junto al resto de materias de la ESO a la consecucién de
los objetivos de la etapa, es por ello que se hace necesario un enfoque multidisciplinar que
garantice la adquisicidon de los mismos. Asi, para la contribucién a los objetivos e) y f), esta
materia agrupa los conocimientos y métodos de trabajo de diferentes disciplinas cientificas,
aplicando los aprendizajes adquiridos a situaciones reales, para resolver necesidades o
problemas y ayuddndose para ello, de las TIC; La metodologia de trabajo activa y por
proyectos que se plantea a lo largo de toda la etapa y favorece la contribucién de los
objetivos a), b), c), d) y g). De hecho, se plantean al alumnado situaciones o problemas
técnicos que debe resolver, para lo que debe tomar decisiones de manera individual y de
acuerdo con su grupo de trabajo. En definitiva, adquirir una conciencia civica y social. La
contribucién al objetivo h), relacionado con el uso de la Lengua Castellana donde el
alumnado debe comprender los mensajes que se le transmiten y ser capaz de expresarse de
manera correcta, clara y técnica, cuando presenta soluciones a los problemas técnicos; En
cuanto a la contribucién al objetivo k), relativo al consumo, salud y medio ambiente, tiene
una actitud critica hacia el consumo excesivo, comprometiéndose hacia el desarrollo

sostenible. En el trabajo en el taller se deberd de mantener un entorno de trabajo seguroy
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saludable; Para finalizar, en el proceso de desarrollo de los prototipos se valorara una
aportacién creativa al disefio del producto, tanto a nivel estético como ergondmico y

también del mercado, contribuyendo a los objetivos j) y I).

3.4. Criterios de evaluacidon, contenidos y estandares de aprendizaje

evaluables

Los criterios de evaluacion (CE) son el referente en el proceso de aprendizaje-enseiianza del
alumnado en cuanto a la planificacién, diseno de SA y proceso de evaluacién. Determinan
ademas, la prescripcién del curriculo, cumpliendo, por ende, una funcién vertebral al
conectar a todos los elementos que lo componen: objetivos de la etapa, competencias,
contenidos, estandares de aprendizaje evaluables (EAE) y metodologia. Asimismo, presiden
cada uno de los bloques de aprendizaje en los que se organiza el curriculo, fijandose la
relaciéon de estos criterios con las competencias a las que contribuye y con los contenidos
gue desarrolla. Igualmente, se establecen los EAE a los que se vincula cada CE, de forma que
aparecen enumerados en cada uno de los bloques de aprendizaje. Asimismo, en el Anexo 1
de esta programacién se muestra en la tabla n2 1 la relacién con los CE, contenidos y EAE de
la etapa de 32 de ESO para la materia de Tecnologia recogidos en el Decreto 83/2016, de 4

de julio. Y en Anexo 2, se incluye la descripcién de todos los EAE.

3.5. Unidades de programacion
A continuacién, y conociendo los CE, los EAE y los contenidos vamos a desglosar las unidades
de programacion o situaciones de aprendizaje (SA) en las que dividimos el curso escolar del
afio 2021-2022. La propuesta se organiza en 6 unidades que pueden abarcar uno o mas
bloques que aparecen en el mismo orden estipulado en el curriculo de esta materia, excepto
la SA 1, que aparece en primer lugar, al contener el Blogue de contenidos V, cuyo
aprendizaje se utilizard en el resto de las S.A y le sigue la SA 2 con el Bloque I, al utilizarse
en las siguientes SA estos aprendizajes. Después siguen un orden correlativo a los Bloques de
contenido. Asi se estima que tendremos; en el primer trimestre 3, en el segundo 2y 1 en el
tercero; con un total de 70 sesiones. Como una sesidn equivale a 1 hora, se estiman 70
horas anuales. Resefar que dicha distribucién y temporalizacion tendrian caracter flexible y
se adecuaran, si es necesario, al ritmo del alumnado. A continuacién, se muestran las 6 SA
en la Tabla n2 2 donde se indica, su secuencia por trimestre y el bloque de aprendizaje al que

hace referencia.
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Tabla n22. Secuencia de situaciones de aprendizaje.

En la S.A. n° 1 los aprendizajes esperados a obtener, estaran relacionados con el Blogue V y ultimo, en
los que se organiza el curriculo. Se ha empezado por esta unidad, porque sera requisito imprescindible
el conocimiento y uso correcto de los ordenadores y las TIC, en el resto de las S.A. Por este motivo, se
estudiaran en una primera parte: los componentes que integran un ordenador y dispositivos
electronicos, incluyendo su uso y manejo, la elaboraciéon y comunicacién de un proyecto técnico,
sustitucién de piezas clave y por ultimo, el estudio de las medidas de seguridad asociadas al uso
correcto de las TIC.

Para activar al alumnado se propone realizar un Braingstorming que avive el recuerdo sobre los
conocimientos basicos que posean en la materia y lo interrelacionen con los nuevos aprendizajes.
Ademas, se visualizara un video motivador con el que tendran que realizar la Rutina de pensamiento
“titulares” para que capten la idea central o el corazén del asunto que se estudia o discute. También se
proponen metodologias activas con Rutinas y destrezas de pensamiento para la busqueda de ideas e
informacion por parte del alumno para dar solucién a lo que se les pida, siendo asi el propio alumno el
que aprenda de una forma auténoma. Después, se realizara un debate estructurado y participativo
donde se enfrenten diferentes opiniones y puntos de vista sobre los tipos de licencia uso desde una
actitud critica y responsable hacia la propiedad y distribucién. Se pretende que inspire valores de
tolerancia y respeto hacia los demas, toma de decisiones, etc. Afadir también, que todo el portfolio
realizado por el alumnado se va a cargar y publicar en la pagina web de la asignatura para darlo la
visibilidad que se merecen a sus trabajos. No finalizaremos, sin antes realizar una visita insular a las
instalaciones del supercomputador del ITER HPC que anima al aprendizaje en la materia en un
contexto veraz y un juego de Gamificacion para estimular y enriquecer la experiencia de evaluacién con
el uso de las TIC.

La finalidad de estos aprendizajes es conocer los elementos hardware de un equipo informatico, sustituir
e instalar las piezas clave; Utilizar equipos y dispositivos informaticos; Elaborar documentos y saber
guardar y almacenarlos y, para finalizar conocer y usar con conciencia los distintos tipos de licencia de
uso y distribucion. Asimismo, este aprendizaje permitira integrar las TIC a lo largo de todo el curso,
siendo éste transversal y de amplio recorrido dada la relevancia que tiene en la actualidad.

N.°1 TITULO: Mi ordenador, ¢qué hay dentro?
Curso: 3°ESO Periodo de implementacion: del 09/09/21 al 30/09/21 IN° de sesiones: 6 Trimestre: Primero
Descripcion: Justificacion:

Esta S.A. se justifica en un contexto digital, haciendo uso de las TIC. De hecho, este es el motivo de este]
criterio n° 9 como elecciéon, para la primera unidad, al desarrollar una competencia transversal, g
Competencia digital (CD). De esta manera se ha fragmentado el criterio en dos partes. La primera parte se
desarrollara su aprendizaje en esta SA, donde se pretende conocer a fondo los componentes que]
conforman un hardware al destriparlo e instalarlo de nuevo al igual que, a otros dispositivos electronicos.
Ademas, nos adecuaremos a unas herramientas basadas en las TIC que estan en continuo cambio,
necesitando reciclar el aprendizaje continuamente, para garantizar “ser competente” en un entorno digital.
Para ello, las razones que justifican el logro expuesto en la unidad son las siguientes: identificar y distinguir
los elementos hardware de un equipo informatico con preguntas socraticas y técnicas de Rutinas de
pensamiento, asi como Modelaje y Simulaciones para replicar procesos de instalacion y sustitucion dej
piezas clave en un entorno real en el aula. Para posicionar al alumnado en el uso de los software libre of
privativo y desarrollen competencias de respeto, tolerancia y responsabilidad, se propondra un debate. Asi,
conoceran los derechos y los riesgos del mundo digital, a usar y procesar la informacion de manera critical
que conlleven a una actitud activa y critica de las TIC, asi como respetar principios éticos en su uso. En
definitiva “saber ser”, para que el alumno adquiera una mayor flexibilidad y libertad de decisién en la vida.
Para finalizar, se propone una visita a las instalaciones del supercomputador del ITER HPC en Tenerife,
como refuerzo al aprendizaje en un contexto real.

Para finalizar, la vinculaciéon de esta SA con los Programas y Redes de la CEU que pertenecen a RED
CANARIA - InnovAS, serian los siguientes programas: “Medusa’, al apoyar la integracion de las TIC en los|
procesos de ensefianza y aprendizaje, mediante un espacio, recursos, enlaces, etc. tanto para el docente,
alumnado y familias;“Aulas Compensatorias para el Aprendizaje Mévil”, como desarrollo al uso de las TIC,
|salvaguardando la brecha digital inducida por las desigualdades existentes entre el alumnado; “ Educar para|
la Igualdad” al tratar el principio de la coeducacion; “ STEAM”, también se aplicaria al alumnado del grupo
aunque, en especial, con las alumnas, para incentivar las vocaciones cientificas desde este ambito; por
Ultimo, para integrar a la escuela y la familia se apoyara el “ Familia y Participacion Educativa” para|
incrementar su participacion a través de la actividad complementaria propuesta desde “ Escuela Viaja por
Canarias”.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Cadigo:
STEE3C09

Descripcion:

de seguridad aplicables en la red.

Identificar y distinguir las partes de un equipo informatico y hacer un uso adecuado para elaborar y comunicar proyectos técnicos utilizando el
software y los canales de busqueda e intercambio de informacién necesarios, siguiendo criterios de seguridad en la red.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de identificar y distinguir los componentes de un ordenador y de sustituir piezas clave en caso necesariol
(RAM, disco duro, fuente de alimentacion, ...)., asi como de instalar el software adecuado; también debe ser capaz de elaborar proyectos técnicos, presentarlos
difundirlos haciendo uso de las TIC, siguiendo criterios de busqueda e intercambio de informacién y almacenamiento adecuados y teniendo en cuenta las medidas

Competencia linguistica (CL)
Competencia digital (CD)
Aprender a aprender (AA)
Competencias sociales y civicas
(CSC)

CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJES
EVALUABLES
- Estudio de los elementos de un ordenador y otros dispositivos electrénicos relacionados. Funcionamiento, manejo basico y conexionado de los mismos. 21,23y 25.

Empleo del sistema operativo. Organizacién, almacenamiento y recuperacion de la informacion en soportes fisicos.
Actitud critica y responsable hacia la propiedad y la distribucion del software y de la informacion: tipos de licencias de uso y distribuciéon.

MODELO DE ENSENANZA:

Los modelos de ensefianza que se van a utilizar fundamentalmente son: Expositivo (EXPO), Memoristico (MEM), Organizadores previos (ORGP), Simulacién (SIM), Ensefianza directa
(EDIR), Indagacion cientifica (ICIE), Inductivo Basico (IBAS), Deductivo (DEDU), Jurisprudencial (JURI) y Juego de roles (JROL).

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:
Segun lo establecido en el apartado de fundamentos metodolégicos de la P

necesario contextualizar y simplificar, con métodos de ensefianza: Expositivos-Narrativos con explicaciones orales con o sin visualizacion para la parte mas amplia de contenido. Este
modelo se combinara con Organizadores previos al inicio de tema para introducir la materia con esquemas, favoreciendo la inclusién a la diversidad. Ademas se usaran Rutinas y
destrezas de pensamiento propio de los modelos de Indagacion cientifica, Inductivo basico y Deductivo para aprender a investigar, razonar y conceptualizar conceptos mediante la creacion
de mapas mentales adquiriendo la competencia de Aprender a aprender para conocer partes de un ordenador, programas basicos y espacios web. Aunque para la parte practica se

D, se propone el modelo Expositivo-Memoristico al tratarse de temas novedosos y/o complejos que seria




FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

aplicara el modelo de Ensefianza directa y Simulacién con técnicas de modelajes y/o tutoriales para replicar los procesos de instalacion y sustitucion de piezas clave de hardware y
dispositivos electronicos. También se plantea un debate, englobado dentro del modelo Jurisprudencial, para que el alumnado se posicione sobre las licencias de software libre o privativo y
elabore su pensamiento haciendo uso de esta metodologia y que ademas, les ayudara a desarrollar las Competencias sociales y civicas. Y para finalizar un modelo de juego de roles con
Gamificacion para estimular y enriquecer la experiencia de evaluacion con el uso de las TIC.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

Mediante la comunicacion con interlocutores en el aula, busquedas de informacion, asi como en el debate, el alumno trabajara la Competencia linglistica (CL) tanto la expresion escrita
como oral. La Competencia digital (CD) estara muy presenta a lo largo de toda la S.A. ya que versa sobre las TIC y se requerira de su aprendizaje y destreza en su uso para el resto de SA.
En el debate propuesto ademas aprenderan la actitud critica hacia la propiedad que contribuye a la CD, asi como se tendra que en cuenta opiniones distintas a las propias potenciando la
tolerancia, igualdad o la capacidad de comunicarse que son contempladas tanto en la competencia Competencias sociales y civicas (CSC). Para todo ello, necesitara poder apoyarse no
solo en los conocimientos que el docente le transmita, sino que de manera auténoma debera buscar, seleccionar y analizar informacion que le sirva para elaboracion del proyecto y
resolucion de problemas fomentando la competencia de Aprender a aprender (AA).

AGRUPAMIENTOS:
Se trabajara con distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) vy trabajo individual (TIND) tanto para las metodologias Expositivas como las de Elaboracién. En este caso, el trabajo
individual seria muy adecuado para que los alumnos puedan practicar en solitario con el ordenador y aprendan a manejarlo.

ESPACIOS:
La SA se desarrollara en el aula de tecnologia donde existen ordenadores para los alumnos, con el objetivo que sea posible el logro del aprendizaje desead. También se hara uso del
espacio publico de las instalaciones del supercomputador del ITER HPC en Tenerife para la integracion de los contenidos.

RECURSOS:

Los recursos necesarios para el desarrollo de la SA seran los siguientes: ordenadores, proyector, pizarra digital, material de clase para tomar apuntes, libro digital Tecno 12-18 para que
puedan seguir los temas de forma organizada y motivante ademas de, libros de texto, catalogos, documentacion técnica, internet, aplicaciones informaticas y la plataforma Classroom con
recursos digitales. Para la parte practica se necesitara un hardware para destriparlo. Con estos recursos conseguiremos que el dicente conozca los distintos elementos de un ordenador,

dispositivos electrénicos y vaya cogiendo destreza y dominio en el uso de los mismos.

N.°2 TITULO: Etapa 1: Materiales, ja jugar reciclando!

Curso: 3°ESO Periodo de implementacion: Del 01/10/21 al 21/10/21 N° de sesiones: 6 Trimestre: Primero

Descripcion: Justificacion:

Durante esta S.A. se va a aprender el Bloque de aprendizaje Ill. Se centrard en conocer las caracteristicas y|Esta unidad se justifica necesaria para que el alumno pueda acometer la construccion de

propiedades de los materiales que complementara lo estudiado en los cursos anteriores. Asi, realizaran analisis,
descripciones y compararan las propiedades tanto estéticas, mecanicas, funcionales y térmicas de materiales como
metales, plasticos, ceramicos y pétreos utilizados en la construccion de productos tecnolégicos, asi como reconoceran
y relacionaran la estructura interna de los objetos tecnoldgicos. Y aprenderan también, el uso de distintas
herramientas y técnicas basicas empleadas para el mecanizado y fabricaciéon de objetos.

El modo de como se va a proceder para ayudar a reavivar el recuerdo, sera mediante la Rutina de pensamiento “3,
2,1” con una imagen elegida y después se les explicara que volveran a hacer la revisién. A continuacion, se les hara
preguntas socraticas. Se proponen ademas, metodologias activas, tales como Rutinas de pensamiento con Think
puzle explore para la incentivar la necesidad de busqueda de ideas e informacion por parte de los alumnos y otras
para realizar mapas mentales, Flipped classroom para fomentar su autonomia y razonamiento con el objetivo de
contribuir de forma cooperativa al grupo por el bien comun. Después aplicaran estos conocimientos en el taller donde
realizaran actividades de observacion directa y experimentacion con distintos materiales que les permita realizar una
clasificacion y seleccion posterior de los mismos.

En definitiva, la finalidad que se persigue es la descripcion de las caracteristicas de los materiales, la comparacion e
identificacion de sus propiedades. Para ello aprenderan a escoger los materiales en funcion del posible impacto
ambiental, del ahorro econémico y fomentando asi la reduccidon de la huella ecolégica para la construccién de
productos tecnolégicos.

productos tecnolégicos mediante la utilizacién de los materiales adecuados en funcion de las]
propiedades y caracteristicas que presenten de acuerdo a su utilidad e impacto ambiental,
IAsimismo, siguiendo un orden de aprendizaje correlativo, se ha elegido este criterio en esta
segunda S.A .para que el alumnado aprenda estos contenidos basicos que después utilizara |
aplicara en las SA posteriores. Se justifica el logro del aprendizaje de la unidad con las]
técnicas de Rutinas de pensamiento usadas y Flipped classroom dado que les ayudaran a
crear conceptos, clasificaciones de materiales y propiedades, busqueda de informacion, etc.
El alumno sea el protagonista de su aprendizaje individual para después aportarlo al grupo.
Finalmente, se podria vincular esta SA con los Programas y Redes de la CEU definidos en la
unidad didactica anterior y que se podrian justificar por las mismas razones. Aunque ademas,
se podria incluir en esta S.A. el “Programa de Educacion Ambiental y Sostenibilidad” dentro del
eje “Educacion Ambiental y Sostenibilidad” con la seleccion de materiales de forma 6ptimal
para la construccion de un producto tecnoldgico, teniendo en cuenta los criterios de
sostenibilidad social, econdmica y medioambiental para conseguir la maqueta ganadora del
concurso.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Caodigo:
STEE3CO03

Descripcion:

Conocer, analizar, describir y relacionar las propiedades y caracteristicas de los materiales utilizados en la construccion de objetos tecnolégicos, con | -
el fin de reconocer su estructura interna y relacionandola con las propiedades que presentan y las modificaciones que se puedan producir.

Con este criterio se evalia que el alumnado debe ser capaz de reconocer, analizar, describir, relacionar y comparar las propiedades mecanicas, térmicas,
eléctricas, funcionales y estéticas de los materiales de uso técnico utilizando distintas fuentes de informacion a su alcance (libros, tecnologias de informacién y| -
lcomunicacion, experimentacion, observacion directa), asi como de aplicar estos conocimientos para la eleccion de uno u otro material segun la finalidad a la que| -
lesté destinado. Debera, asimismo, tenerlas en cuenta en la propuesta de fabricacion de objetos comunes tecnolégicos, considerar el impacto ambiental generado
por su fabricacion y su uso, valorando medidas de ahorro econémico y fomentando la reduccion de la huella ecoldgica.

- Competencia linguistica (CL)
Competencia matematica y
competencias basicas en
ciencia y tecnologia (CMCT)
Aprender a aprender (AA)
Competencias sociales y
civicas (CSC)

CONTENIDOS

ESTANDARES DE
APRENDIZAJES EVALUABLES




- Clasificacion de las propiedades de los materiales.
- Obtencion, propiedades y caracteristicas de madera, metales, materiales plasticos, ceramicos y pétreos.
- Técnicas basicas e industriales empleadas en la construccién y fabricacién de objetos

6y7.

FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:
Los modelos de ensefianza que se van a utilizar seran: Investigacién grupal (IGRU), Indagacion cientifica (ICIE), Investigacion guiada (INV), Inductivo Basico (IBAS), Formacion de conceptos
(FORC), Expositivo (EXPO), Memoristico (MEM), Deductivo (DEDU), Organizadores previos (ORGP).

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se proponen los modelos de IGRU, ICIE, INV, IBAS, FORC para Rutinas y destrezas de pensamiento para la activacion de los contenidos, categorizacion de elementos, establecer
relaciones e inducir a la busqueda de informacion y de ideas para la parte mas compleja del aprendizaje, asi como Flipped classroom para fomentar su autonomia y responsabilidad en la
busqueda de documentacion. Estos modelos se combinaran con otros para que el aprendizaje sean mas efectivo y sin caer en la rutina, asi se usaran los Organizadores previos al inicio del
tema para hacer una introduccién dado que es un tema denso y el modelo Expositivo-Memoristico con visualizacion de videos y presentaciones en los temas mas densos de contenido.
Ademas se usara el Aprendizaje Cooperativo para motivar al alumnado, desarrollar valores y competencias, como Competencias sociales y civicas y obtener un aprendizaje mas
significativo.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

A través de la elaboracion de la documentacion técnica para planificacion y construccion del proyecto y de otros trabajos practicos, la busqueda de informacion, el alumno trabajara la
Competencia linguistica (CL) en especial la expresion escrita. Para la redaccion de la memoria técnica se requeriran habilidades que contribuiran a la Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT). Ademas la creacién del prototipo de forma colaborativa con otros compafieros, potenciara la tolerancia, igualdad o la capacidad de
comunicarse que son contempladas en las Competencias sociales y civicas (CSC) tanto en el aula como en taller, respetando las normas de seguridad y salud, desarrollo sostenible, etc.
Para todo ello, necesitara poder apoyarse no solo en los conocimientos que el docente le transmita, sino que de manera auténoma debera buscar, seleccionar y analizar informacion que le

sirva promoviendo la competencia de Aprender a aprender (AA).

AGRUPAMIENTOS:

Se platearan distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) y trabajo individual (TIND) para los métodos Expositivos y de Rutinas y destrezas de pensamiento para que interioricen mejor los
contenidos, asi como grupos heterogéneos (GHET) para desarrollar el Aprendizaje cooperativo y fomentar las competencias sociales, de responsabilidad, etc.

ESPACIOS:

La SA se desarrollara principalmente en el aula de Tecnologia dado que aqui tendra lugar las fases de disefio del proyecto y de la documentacién técnica aunque previamente se deben
adquirir los conocimientos en la materia en el mismo aula y por su parte, en el taller de Tecnologia se hara la seleccion de los materiales adecuados para el proyecto.

RECURSOS:

Los recursos necesarios seran iguales a la unidad anterior. Aunque también necesitaremos los materiales a utilizar para una futura construccion de un prototipo donde puedan elegir los mas
novedosos y sostenibles. Ademas se debe contar con los EPIS necesarios para proteger al alumnado en el taller y la sefializacién en seguridad y salud, asi como Uutiles de limpieza. Con
estos recursos se conseguira que el alumnado conozca el comportamiento de los distintos materiales utilizados y su aplicacion.

N.°3 TiTULO: {Concurso de una zona recreativa para el IES YM!
Curso: 3° ESO Periodo de implementacion: del 22/10/21 al 23/12/21 N° de sesiones: 18 Trimestre: Primero / segundo
Descripcion: Justificacion:

En esta S.A.se trabajara los Bloques del contenido I, Il y V, donde se va a ensefiar al alumno todo el proceso
necesario para el disefio y la creacién de un producto tecnolégico desde su inicio hasta comercializacion, es
decir, este va a aprender a reconocer las diferentes etapas de un proyecto técnico, a realizar las operaciones
técnicas del plan de trabajo incluyendo incluyendo: la bisqueda de ideas y soluciones, la busqueda, andlisis y
seleccion de informacion mediante el uso de las TIC; la elaboracion de la documentacion técnica de las
distintas fases de un proyecto, desde la planificacion, el disefio del prototipo mediante la utilizacion del
software adecuados para la representacion grafica de en 2D o 3D de las vistas, acotaciones, escalas, croquis
y bocetos, a la memoria técnica con hojas de calculo y procesadores de texto. Ademas, se vera
simultaneamente a los contenidos anteriores, segun necesidad, el proceso de instalacion de software
necesarios, el intercambio de informacion, acceso a recursos compartidos y su disposicion en redes locales,
la presentacion y difusién de proyectos técnicos.

El modo de proceder para inspirar al alumnado sera mediante la metodologia activa de Aprendizaje por
servicio (ApS) para mejorar la zona recreativa - deportiva del IES YM con un rocédromo, mediante el disefio
de un prototipo en aula. Para crear la necesidad de aprender el docente, el docente creara el escenario que
sea capaz de llamar la tenciéon del alumnado a través de una Rutina de pensamiento. El alumnado ira
descubriendo la necesidad, hasta llegar con la produccién o solucién, que les exigira aprender habilidades y
contenidos para dar respuesta a las pregunta guia que ira planteando el docente. Por otra parte, para llevarlo
a cabo utilizaremos técnicas interactivas de Gamificacion y Aprendizaje cooperativo para hacerlo mas
atractivo y tentador. Asi, se enfocaran las actividades didacticas a un juego de rol, Scape room, con la
tematica de su serie favorita donde se tratara de buscar el tesoro escondido, resolviendo enigmas y
problemas encadenados en aplicacién a las S.A. del curriculo. Para ello, se utilizara la herramienta virtual,
Breakoutedu, en correlacion al fomento del uso de las TIC para activar su interés y compromiso. Ademas, se
utilizara la técnica de Design Thinking para crear un modelo tipo Canvas para estudiar la viabilidad del

Esta S.A pretende lograr el disefio y construcciéon de un proyecto técnico de un prototipo, desde la
concepcion de la idea hasta su venta, que se justifica con un largo camino que ayudara al alumnado g
crecer en todos los sentidos y donde trabajaremos los contenidos de los Bloques |, Il y V. Asi, el criterio]
n° 1 sera el inspirador que vertebra la unidad didactica. A este criterio se ha vinculado con otros que o}
complementen los aprendizajes centrales, como los criterios n °2 que se desarrolla en su totalidad
launque en SA y el criterio n® 9 (la segunda parte en la cual se habia fragmentado). De esta manera, s¢
iniciara el proyecto técnico del prototipo que lo representa, siendo esta unidad y su metodologia central,
el hilo conductor de la secuencia didactica restante de la PD, cuyo objetivo sera completar y mejorar el
producto tecnoldgico base creado. Otra razén de logro de esta unidad, se justifica al dotarla de valor en|
un contexto real y cercano para el alumno. Asimismo, el reto o la situacion problematica técnica a|
resolver, se plantea en el mismo centro educativo donde estudia el alumnado en el que se centra esta|
PD. Esto hara que el alumno se sienta mas motivado, al tratarse de un proyecto real que tiene cabida|
fuera del aula. Ademas al seguir una metodologia ABP se creara una motivacion para aprender]
intrinseca en el alumno que le lleve a la investigaciéon y a la necesidad de busqueda de informacion,
para lograr la solucion, pautados por el docente. Asi iran desarrollando el proyecto con un plan de]
disefio en un contexto digital, haciendo uso de las TIC. Ademas al tratarse de aprendizaje social, se
amplia la permeabilidad del aula tanto con la escuela con el entorno que lo envuelve (instituciones]
publicas colaboradoras, entidades privadas, etc.), siendo un motivo mas, de satisfaccion para el
alumnado al conectar con su propésito de mejora de la comunidad educativa. A la vez, le resultarg
estimulante al tratase de una iniciativa acorde con sus intereses sociales, el disefio de una zona
recreativa con rocédromo y la posibilidad de su proyeccion real en un futuro y practica deportiva. Por
otro lado, el Aprendizaje colaborativo también se justifica en esta unidad en un proceso de interaccion yj

pensamiento compartido en el aula siendo una razén del logro expuesto. Al igual que la Gamificacion|




proyecto. Para finalizar y no menos incitante, se plantea que realicen una presentacion en Tick-tock en el aula
de usos multiples, ante la audiencia de la Comunidad educativa, el Consejo Escolar y el jurado de la
Conserjeria de Educacion. Se trata de una red social muy de moda entre los adolescentes, para divulgar el
trabajo elaborado entre los clientes internos potenciales que les pudiera interesar la iniciativa. Afadir también,
que todo el portfolio que confeccionara el alumnado se subira y publicara en una pagina web de la asignatura
para darlo visibilidad y notoriedad. Si bien otra actividad excepcional para ellos se presenta con una visita a
la feria IFEMA en Madrid para que el alumnado sea capaz de asimilar los conceptos aprendidos, viéndolos
en distintos proyectos y maquetas expuestos en stands y para que ellos mismos sean capaz de exponerlos y
comercializarlos.

La finalidad de estos aprendizajes es conseguir que el alumnado de la solucién a un problema o cree una
necesidad que se pueda comercializar para su venta teniendo en cuenta el punto de vista de su utilidad, de
economia, como de su posible impacto social y medioambiental. Para ello, debera elaborar la documentacién
técnica para realizar el disefio, siguiendo criterios de seguridad en la red.

para enganchar al alumnado y que ningun alumno se quede atras, en especial, el alumnado de]
inclusion a la diversidad y repetidores. La técnica de Design Thinking para crear un modelo tipo|
Canvas para estudiar la viabilidad del proyecto sera también una herramienta util para alcanzar los|
objetivos y donde también se trabajara en equipo. Otro hecho que valoriza esta SA es la posible
divulgacion del producto a través ante una gran audiencia tanto presencial (la Comunidad educativa,
el Consejo Escolar y el jurado de la Conserjeria de Educacion) como virtual en las redes sociales como
Tick-tock, al tener en cuenta los intereses y motivaciones del alumnado. Afadir también, que todo el
portfolio que confeccionara el alumnado se publicara en una pagina web de la asignatura como en las|
anteriores SA para darlo notoriedad. Y para finalizar, la actividad complementaria propuesta a la feria
IFEMA en Madrid justifica el proceso de metacognicion del alumnado asimilando los conceptos
aprendidos y viéndolos en distintos proyectos expuestos para su venta y exponiendo ellos los suyos|
ante el publico asistente a la feria.

Por ultimo, se podria vincular esta SA con los Programas, Redes de la CEU comentados en la SA|
anterior, justificados por las mismas razones. Aunque también incluiriamos los “Programas y proyectos|

en colaboracién” con diversas instituciones para fomentar la educacion por valores mediante el ApS.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

STEE3CO02 [Elaborar la documentacion técnica y grafica necesaria para explicar las distintas fases de un producto desde su disefio hasta su comercializacion, con el fin del

STEE3CO09 [Identificar y distinguir las partes de un equipo informatico y hacer un uso adecuado para elaborar y comunicar proyectos técnicos utilizando el software y los|

CRITERIO/S DE EVALUACION COMPETENCIAS
Codigo: [Descripcion: Competencia linguistica
STEE3CO01 |Disefar y crear un producto tecnoléogico desde su origen hasta su comercializacion, identificando y describiendo las etapas necesarias; y realizar las| (CL)

operaciones técnicas previstas en el plan de trabajo para investigar su influencia en la sociedad y proponer mejoras, tanto desde el punto de vista de sul
utilidad como de su posible impacto social y medioambiental.

Con este criterio se evalia que el alumnado debe ser capaz de reconocer, analizar, describir, relacionar y comparar las propiedades mecanicas, térmicas, eléctricas,
funcionales y estéticas de los materiales de uso técnico utilizando distintas fuentes de informacién a su alcance (libros, tecnologias de informacién y comunicacion,
lexperimentacion, observacion directa), asi como de aplicar estos conocimientos para la eleccién de uno u otro material segun la finalidad a la que esté destinado. Deber3,
lasimismo, tenerlas en cuenta en la propuesta de fabricacion de objetos comunes tecnoldgicos, considerar el impacto ambiental generado por su fabricacion y su uso,
\valorando medidas de ahorro econémico y fomentando la reduccién de la huella ecolégica.

utilizarla como elemento de informacion de productos tecnoldgicos, mediante la interpretacion y representacion de bocetos, croquis, vistas y perspectivas de
objetos, aplicando en su caso, criterios de normalizacién y escalas.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de elaborar la documentacion técnica necesaria para definir y explicar completamente la fase de disefio de un
prototipo, mediante la representacion e interpretacién de bocetos y croquis como elementos de informacion, asi como a través de vistas y perspectivas, aplicando los|
criterios normalizados de acotacion y escalas y haciendo uso de los utiles de dibujo necesarios (reglas, escuadra, cartabén, transportador,...) y de software especifico de
apoyo.

canales de busqueda e intercambio de informacion necesarios, siguiendo criterios de seguridad en la red.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de identificar y distinguir los componentes de un ordenador y de sustituir piezas clave en caso necesario (RAM,
disco duro, fuente de alimentacion, ...)., asi como de instalar el software adecuado; también debe ser capaz de elaborar proyectos técnicos, presentarlos y difundirlos]
haciendo uso de las TIC, siguiendo criterios de busqueda e intercambio de informacion y almacenamiento adecuados y teniendo en cuenta las medidas de seguridad
aplicables en la red.

Competencia matematical
y competencias basicas
en ciencia y tecnologia
(CMCT)

Competencia digital (CD)
Consciencia y
expresiones culturales
(CEC)

Aprender a aprender
(AA)

Competencias sociales y
civicas (CSC)

Sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor
(SIEE)

CONTENIDOS

ESTANDARES DE
APRENDIZAJES
EVALUABLES

Reconocimiento de las fases del proyecto técnico.

Elaboracién de ideas y busqueda de soluciones. Distribucion de tareas y responsabilidades, cooperacion y trabajo en equipo.

Elaboracion de documentos técnicos como complemento a la construccién de un prototipo.

Utilizacién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en las distintas fases de los proyectos.

Conocimiento y aplicacién de la terminologia y procedimientos basicos de los procesadores de texto, hojas de calculo y las herramientas de presentaciones. Edicion y mejora de
documentos.

Utilizacién de instrumentos de dibujo y aplicaciones de disefio asistido por ordenador (CAD o similares), para la realizacién de bocetos, croquis y sistemas de representacion
normalizados empleando escalas y acotacion.

Obtencion de las vistas principales de un objeto.

Representacion de objetos en perspectiva isométrica/caballera.

Herramientas y aplicaciones basicas para la busqueda, descarga, intercambio y publicacion de la informacion.

Instalacion de programas y realizacion de tareas basicas de mantenimiento del sistema.

Acceso a recursos compartidos y puesta a disposicion de los mismos en redes locales.

Herramientas y aplicaciones basicas para la busqueda, descarga, intercambio y publicacion de la informacion.

1,2,3,4,5,22,24y 26.

MODELO DE ENSENANZA:




FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

Los modelos de ensefianza que se van a utilizar seran: Investigacion guiada (INV), Investigacion grupal (IGRU), Indagacién cientifica (ICIE), Deductivo (DEDU), Inductivo Basico (IBAS),
Formacion de conceptos (FORC), Organizadores previos (ORGP), Ensefianza directa (EDIR).

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se proponen los modelos de basados IGRU, ICIE, IGRU, INV, IBAS, DEDU, FORC con la metodologia de ApS en la se enfoca esta PD, apoyada en dos técnicas interactivas mas:
Gamificacion para enganchar al alumnado y el Aprendizaje Cooperativo para que trabajen en equipo y estén motivados tanto para alcanzar su propio aprendizaje como para incrementar los
logros de sus compafieros (Competencias sociales y civicas). Estos modelos se combinaran con otros para hacer que la experiencia de aprendizaje sea mas efectiva y no monétona. Asi, se
usaran métodos por elaboracién tanto interrogativos con preguntas socraticas para activar el recuerdo como Rutinas de pensamiento, para detectar la necesidad e ir descubriendo la solucién
a través de preguntas guia. Organizadores previos al inicio del tema para hacer una introduccién. Se usaran Formadores de Conceptos para categorizar conceptos y la creaciéon de un mapa
mental, asi como la técnica de Design Thinking para crear un modelo tipo Canvas para estudiar la viabilidad del proyecto. A su vez, se aplicara el modelo de Ensefianza Directa con técnicas
de modelajes para replicar los procesos de utilizacion de software especificos.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia digital (CD) estara muy presente en todas las actividades ya que se necesitaran herramientas TIC para su consecucion. La elaboracién del proyecto hara que el alumnado
desarrolle su capacidad estética y creadora, haciéndolo ademas de forma colaborativa de manera que tendra que tener en cuenta opiniones distintas a las propias potenciando la tolerancia,
igualdad o la capacidad de comunicarse que son contempladas tanto en la competencia de Consciencia y expresiones culturales (CEC) como en la Competencias sociales y civicas (CSC)
tanto en el aula como el taller, respetando las normas de seguridad y salud, desarrollo sostenible, etc. Para la redaccion de la memoria técnica con los calculos y los presupuestos, asi como
la resolucion de problemas técnicos se requeriran habilidades que contribuiran a la Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT). Asimismo, también
tendra que buscar de forma autdnoma, seleccionar y analizar informacién que le sirva para elaboracion del proyecto y dar solucion a problemas fomentando la competencia de Aprender a
aprender (AA) porque no sera suficiente lo aportado por el docente. Las caracteristicas del método ApS utilizado, en el que se planifica, organiza y gestiona para alcanzar un resultado que
ademas sea valido para la comercializacién, serviria para adquirir la competencia Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE). Para finalizar, se fomentara la competencia lingtistica

(CL) mediante la elaboracion de la documentacion técnica y la presentacion de la misma asi como, en busquedas de informacion, etc., en especial la expresién escrita y oral.

AGRUPAMIENTOS:

Se trabajara con distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) y trabajo individual (TIND) en las actividades que tengan lugar con modelos de tipo Expositivo, Organizadores previos y
Formacién de conceptos. Para el resto, se realizaran grupos heterogéneos (GHET), siendo este el agrupamiento mas habitual de esta S.A. que fomenta algunas capacidades sociales.

ESPACIOS:

la entrega de premios finales del concurso propuesto.

La SA se desarrollara en el aula de Tecnologia las sesiones de planteamiento del concurso y las fases de disefio del proyecto y presentacion digital. Por su parte, en el pabellon de deportes
se hara la toma de mediciones, fotos y notas para el disefio. Y en el aula de usos multiples tendra lugar una sesion final donde se realizara la presentacion en Tick-tok del prototipo y se hara

RECURSOS:

Los recursos necesarios seran iguales a la unidad anterior. Con estos recursos se practicara el uso de herramientas virtuales para vayan tomando destrezas.

N.°4 TiTULO: Etapa 3. Estructuras, jla madre del cordero!
Curso: 3° ESO Periodo de implementacion: del 10/01/22 al 04/03/22 IN° de sesiones: 16 Trimestre: Segundo
Descripcion: Justificacion:

En la siguiente S.A. se va a aprender los Bloques de los contenidos Illl y IV. Se le ensefara al alumno/a el
manipulado y mecanizado de materiales, asociando la documentacion técnica al proceso de produccion del
prototipo. Empleando para ello, las técnicas y herramientas adecuadas en cada caso y respetando las normas de
seguridad y salud. Y para finalizar, se disefiara y construira un prototipo sencillo de estructuras, no sin antes ver los
contenidos para identificar y analizar tipologias de estructuras, los esfuerzos que soportan sus elementos y la
transmision de los mismos.

En esta SA siguiendo la misma linea que las dos anteriores nos basaremos en la metodologia ApS en la que los
estudiantes son los responsables de su aprendizaje. Enmarcada en IES YM al disefiarse y construirse la estructura
del roc6dromo en el mismo. También se podran afiadir otros elementos que mejoren el area recreativa a libre
eleccion por el alumnado. Sirviéndose para tal fin, de las técnicas activas de Gamificacion y Aprendizaje Cooperativo
realizandose con criterios de no discriminacién y respeto mutuo. También, se usaran otros métodos y técnicas
combinadas a las anteriores, donde destacaria la Destreza de pensamiento “ideas detalladas” a través de una
estructura grafica (podria ser un mapa mental) para que los alumnos vayan desglosando las ideas que hayan podido
surgir a través de la lluvia de ideas usada para recordar y relacionar contenidos. Otras Destrezas de pensamiento
usadas serian “mapas mentales a 4 bandas” para la creacién de mapas mentales. Aunque para dominar las tareas y
aplicarlas, se realizara una técnica de modelaje del proceso de conformado del prototipo a disefiar tanto en el aula
como en taller dando lugar a la experimentacion. También en esta SA, todo el portfolio elaborado por el alumnado se
subira a la pagina web de la asignatura para darlo la visibilidad y protagonismo, siendo un aliciente mas para ellos.
Aunque en esta actividad, se creara también un contenido audiovisual sobre la maqueta que se publicara en las
redes sociales del IES YM. Y para finalizar, la actividad estrella se presenta con un recorrido por distintos parques,
instalaciones deportivas y edificios emblematicos con estructuras similares de su entorno mas cercano en Canarias,
para conectar lo aprendido con las distintas tipologias de estructuras, materiales y disefio de los mismos, animando
asi a la reflexion y toma de conciencia.

La finalidad de esta unidad al igual que las dos anteriores, es que el alumnado sea capaz de enfrentarse a la
elaboracion de un prototipo tecnolégico. También observara la importancia de una buena construccién, teniendo en

Esta unidad al igual que las anteriores se justifica imprescindible para que el alumno puedal
ejecutar la construccién del prototipo que se inicid en la SA anterior. Todas las construcciones|
tienen una estructura o esqueleto que es un punto clave a ser calculado y ejecutado y en esta
unidad, tendra lugar esa fase. Por este motivo, se trabajara contenidos de los Bloques Il y IV,
de los criterios 4 y 5. Aunque se necesitaran los conocimientos vistos en los Bloques de]
contenidos anteriores. Esta SA sigue un orden consecutivo de trazabilidad, siguiendo el hilo]
conductor de la SA anterior, se finalizara con la construccién del prototipo disefiado. Por otro|
lado, una razén de logro de esta unidad se justifica al desarrollarse en un contexto estimulante]
para el alumnado, como se comento en las S.A. anterior. La metodologia que se utiliza de base]
es ApS en la que el alumnado adquiere un rol activo, apoyada en la técnica de Gamificacion
para que el alumno se mantenga motivado y en el Aprendizaje cooperativo. Este ultimo, se]
justifica tanto en aula de Tecnologia usando TIC y materiales de dibujo para las fases de disefio|
y planificacion, como en el taller para su ejecucion por medio de la experimentacién con
técnicas de modelaje y la utilizacién de productos con materiales reciclados para la creacion del
prototipo. Donde ademas, deberan de mantener el entorno de trabajo en condiciones]
adecuadas fomentado la CSC. Por otro lado, las técnicas de Destreza de pensamiento]
utilizadas a través de una estructura grafica (podria ser un mapa mental) para que los alumnos|
vayan desglosando las ideas que hayan podido surgir a través de la lluvia de idea podria ser un
gran acierto para fomentar la investigacion, al igual, que la empleada para elaborar mapas|
mentales para formar conceptos. Ademas, con los trabajos en taller tanto para realizar la
ejecucion del prototipo como las pruebas de carga, es otra razén de logro de aprendizajes, al
coger destrezas con las herramientas, dominar las tareas, asimilar conceptos con la prueba de
carga. La difusion tanto en la pagina web de la asignatura como en el blog en el IES YM para
hacerlo publico, sera una razon incisiva de logro de la actividad. Por otro lado, el recorrido en
por las diferentes parques, instalaciones deportivas, edificios emblematicos, etc. cotidianos al




cuenta factores como los tipos de esfuerzos a los que estd sometidas y transmisién de los mismos, que tan

importantes son para que la estructura mantenga criterios de estabilidad. También, se considerara el trabajo|prototipo, ayudaria a la metacognicion de los aprendizajes.

factores como, respeto a las caracteristicas y propiedades de los materiales, al igual que, a las normas de
seguridad, salud e higiene y a la sostenibilidad de los recursos materiales utilizados.

entorno inmediato del alumno con estructuraras similares a las que deben recrear en el

En ultimo lugar, se podria vincular esta SA con los Programas y Redes de la CEU definidos en
las unidades didacticas anteriores y justificadas de la misma manera.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION COMPETENCIAS

Codigo: [Descripcion: Competencia linguistica
STEE3CO04 Emplear, manipular y mecanizar materiales convencionales en operaciones basicas de conformado, asociando la documentacion técnica al proceso de (CL)

produccion de un objeto respetando sus caracteristicas y propiedades, empleando las técnicas y herramientas necesarias en cada caso y prestando especiall Competencia matematica|

atencion a las normas de seguridad, salud e higiene. y competencias basicas

Con este criterio se pretende que el alumnado manipule y mecanice materiales convencionales (madera, metales, plasticos, etc.) en el taller, manteniendo sus en ciencia y tecnologia

caracteristicas y propiedades especificas, con el fin de construir un prototipo, asociando la documentacion técnica al proceso de produccion de este objeto, identificando | (CMCT)

manipulando las herramientas y técnicas adecuadas en cada caso, trabajando en igualdad de condiciones y trato con sus compafieros o comparfieras, valorando el Aprender a aprender

proceso creativo y de disefio, respetando las normas de salud, seguridad e higiene, a la vez que prestando atencién a la necesidad de mantener el entorno de trabajo en (AA)

condiciones adecuadas y economizando los recursos materiales utilizados y aplicando criterios medioambientales. Competencias sociales y
STEE3CO05 Disefar prototipos sencillos de estructuras para, por medio de la experimentacion, analizar y describir los esfuerzos a los que estan sometidas y reconocer la| civicas (CSC)

tipologia y estabilidad de estas en objetos cotidianos de su entorno mas inmediato, en Canarias y en general.

Con este criterio se busca que el alumnado sea capaz, construyendo un prototipo sencillo de estructura y realizando las comprobaciones necesarias en él, de identificar,
analizar y describir los cinco tipos de esfuerzos a los que pueden estar sometidas y la transmision de los mismos en los elementos que configuran la estructura,
manteniendo criterios de estabilidad; todo esto debe realizarse bajo criterios de no discriminacion, respeto mutuo y teniendo en cuenta las normas basicas de seguridad,
salud e higiene y de ahorro de material. Ademas, debe reconocer, clasificar y describir las caracteristicas propias que configuran las tipologias de estructura presentes en
su entorno, proximo y lejano, poyandose en informacion escrita, audiovisual o digital.

Sentido de iniciativa y
espiritu emprendedor
(SIEE)

CONTENIDOS ESTANDARES DE
APRENDIZAJES
EVALUABLES
- Disefio, planificacidn y construccion de prototipos 0 maquetas mediante el uso de materiales, herramientas y técnicas adecuadas. 8,9, 10, 11.

- Trabajo en el taller con materiales comerciales y reciclados, empleando las herramientas de forma adecuada y segura.

- Evaluacion del proceso creativo, de disefio y de construccion. Importancia de mantener en condiciones 6ptimas de orden y limpieza el entorno de trabajo.
- Descripcién de los elementos resistentes de una estructura y esfuerzos a los que estan sometidos. Analisis de la funcion que desempefian.

- Analisis de las estructuras articuladas. Identificacion de los tipos de apoyo.

- Funciones y ventajas de la triangulacion.

- Disefio, planificacion y construccion de estructuras.

FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:

(EXPO), Deductivo (DEDU), Organizadores previos (ORGP), Ensefianza directa (EDIR), Simulacién (SIM) y Juego de roles (JROL).

Los modelos de ensefianza que se van a utilizar seran: Investigacién grupal (IGRU), Indagacion cientifica (ICIE), Inductivo Basico (IBAS), Formacion de conceptos (FORC), Expositivo

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

replicando el proceso de conformado del prototipo.

Siguiendo el hilo de las unidades anteriores se proponen los modelos de IGRU, ICIE, IGRU, INV, IBAS, DEDU, FORC basados en la metodologia de Aprendizaje servicio en la se centra
esta PD, donde el alumno/a tienen la responsabilidad de aprender y el profesor es el coach. Esta metodologia que lleva emparejados dos técnicas interactivas: Gamificacion y el
Aprendizaje Cooperativo para conseguir un aprendizaje mas significativo y funcional, donde la motivacién es muy importante, en un contexto real y adaptado al alumno. Estas técnicas se
combinaran con otras como, Destrezas y rutinas de pensamiento para activar al alumnado, fomentar la investigacion, aprender a pensar y formar conceptos. El modelo Organizadores
previos al inicio del tema. Para finalizar, el modelo DED para la prueba de cargay el EXPO se usaran para los métodos Demostrativos. Asi, aprenderan observando del profesor y

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

Mediante la elaboracién de documentos y la defensa de su prototipo en las pruebas de carga ante el resto de los comparieros, el estudiante trabajara la Competencia linguistica (CL) tanto
oral como escrita. Para la resolucién de problemas técnicos y la redaccién de documentos técnicos se requeriran habilidades que contribuiran a la Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT). Para disefiar y construir la maqueta de forma colaborativa el alumnado debera de considerar las opiniones distintas a las propias
potenciando la tolerancia, igualdad o la capacidad de comunicarse que son contempladas en la Competencias sociales y civicas (CSC), respetando las normas de seguridad y salud,
desarrollo sostenible, etc. Para todo ello, necesitara poder apoyarse en informacion que busque y analice de forma auténoma y que le sirva para elaboracion del prototipo, integrando la
competencia de Aprender a aprender (AA). Por ultimo, con el método ApS utilizado en el que se planifica, organiza y gestiona un prototipo, se desarrolla la competencia de Sentido de
iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE). Ademas al trabajar en grupo, pueden surgir liderazgos naturales, asunciéon de responsabilidades, toma de decisiones tanto individual como
colectivamente.

AGRUPAMIENTOS:
Como en las unidades anteriores se platearan distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) y trabajo individual (TIND) para los métodos Expositivos y de Rutinas y destrezas de
pensamiento y; grupos heterogéneos (GHET) con las técnicas de ApS, Gamificacion y Aprendizaje cooperativo para fomentar las competencias sociales.

ESPACIOS:
La SA se desarrollara en el aula de Tecnologia las sesiones de disefio, planificacion del prototipo y en el taller de Tecnologia las fases de construccion de la maqueta y la sesion final




donde se realizaran pruebas de carga. También se hara uso del espacio publico (parques, instalaciones deportivas, edificios emblematicos, etc.) donde poner en practica todo lo aprendido.

RECURSOS:
Los recursos necesarios seran los mismos que en la unidad anterior, afiadiendo

limpieza. Con estos recursos conseguiremos que el alumno conozca el comportamiento de materiales y habilidad en el manejo de herramientas de taller.

los materiales adecuados, las herramientas, accesorios técnicos, el kit de mecanica y utensilios de

N.°5 TITULO: Etapa 4. Mecanismos. jSe mueve!
Curso: 3°ESO Periodo de implementacion: del 07/03/22 al01/04/22 IN° de sesiones: 4 Trimestre: Segundo
Descripcion: Justificacion:

Esta unidad se centrara en el aprendizaje de los contenidos del Bloque 1V, relacionados con la observacion, el
manejo y la simulacion de operadores mecanicos asi como, el proceso de descripcion, compresion de su
funcionamiento, como se transmite el movimiento y la relacion de los elementos y el calculo de la relacion de
transmision. También se aprenderan las magnitudes mas usadas.

En referencia al modo de como se va a motivar al alumnado, se seguira la misma linea que en las tres S.A.
anteriores, es decir, se utilizara la metodologia activa centrada en el alumnado basada en el ApS y con
técnicas de Gamificacién y Aprendizaje cooperativo para su puesta en marcha. Para activar al alumnado se
usurara la Rutina de pensamiento “Analogia metafora” y también se usaran otras Destrezas de pensamiento
para categorizar elementos, formar conceptos y trabajar con mapas mentales. Asimismo, pensando en el
proyecto del instituto, para incentivar al alumnado en esta unidad, se disefiara y simulara mediante software
especifico en el aula, un mecanismo integrado en una estructura a elegir por ellos con dos opciones: una que
haria subir y bajar una placa solar para direccionarse hacia el sol o bien; y la otra consistiria en un mecanismo
integrado en un aerogenerador de viento. Afiadir también, que todo el portfolico elaborado por el alumnado se
subird a la pagina web de la asignatura para darlo la visibilidad y protagonismo, siendo un motivo mas de
motivacion para el alumnado. Como aliciente, se plantea una visita complementaria a Planta embotelladora de
Coca Cola en Tenerife para contextualizar lo aprendido sobre maquinas y mecanismos.

La finalidad de este aprendizaje pretende que el alumnado fuera capaz de enfrentarse a la elaboracién de un
prototipo desde el punto de vista estructural y mecanico. Para ello, seria capaz de documentar técnica y
graficamente la transformacion y transmisién de los mecanismos, comprender el funcionamiento de los
operadores mecanicos, de como se transforma o transmite el movimiento por los mecanicos y también de
realizar el calculo de transmision de elementos mecanicos como poleas y engranajes.

La presente S.A. como las tres anteriores se justifican necesarias para que los distintos grupos]
establecidos puedan complementar y enriquecer la documentacién técnica del proyecto y calculos del
proyecto técnico en el que se basa esta PD. De esta manera se contextualizaria lo aprendido en un
proyecto real y cercano para el alumnado. Aqui, se veran los contenidos del Bloque IV, criterio 6,
como criterio principal y Unico, aunque se necesitarian de los aprendizajes de los Bloques Il y V paral
llevarlo a la practica. Aqui, se llevaran a cabo los aprendizajes de manejo, simulacion y relacion de los|
operadores mecanicos responsables de la transmisién de movimientos en maquinas para comprender]
su funcionamiento, es decir, su transformacion en movimiento, justo después de finalizada la unidad
de la estructura al ir integrado en ella, para seguir un orden légico de tareas.

Otras razones que demuestran el logro expuesto seran las siguientes: la metodologia utilizada sigue la|
misma linea que las anteriores con ApS con Gamificacion y Aprendizaje cooperativo, las técnicas de
Rutinas y destrezas de pensamiento para formar conceptos sobre mecanismos, maquinas, la
transmision o la transformacion de movimiento, simbologia normalizada, etc., Aunque en este caso,
|se utilizaran técnicas de Modelaje y Tutoriales para replicar procesos de mecanizado y simulacion|
tanto en software especifico como en taller y llevarlo a la practica de como actividad de ampliacion,
Por otro lado, para ayudar a la metacognicion de los contenidos se plantea la visita complementaria a|
la Planta embotelladora de Coca Cola en Tenerife que se justifica contextualizando lo aprendido sobre
la unidad, en las diferentes instalaciones, maquinas y mecanismos de la fabrica para que puedan
establecer relaciones, identificar los elementos que componen los mecanismos, asimilar conceptos,
etc.

Al igual que en las S.A. anteriores, se podria vincular esta unidad con los Programas y Redes de la
CEU ya definidos y justificados con anterioridad.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Codigo: [Descripcion:

STEE3CO06 [Manejar y simular los operadores mecanicos responsables de transformar y transmitir movimientos en maquinas y sistemas cotidianos integrados en unal (CL)
estructura, para comprender su funcionamiento, como se transforma o transmite el movimiento y la relacién existente entre los distintos elementos presentes

len una maquina

Con este criterio, a través de la observacion y simulacion de los operadores mecanicos mediante software especifico y simbologia normalizada, asi como, de su
manipulacion, el alumnado debe explicar la funcién de los distintos elementos que configuran una maquina o sistema, desde el punto de vista estructural y mecanico,
describiendo la transformacion y transmision del movimiento por los distintos mecanismos presentes, mediante informacién escrita y grafica (animaciones, croquis,
presentaciones, modelos) y calcular ,cuando sea necesario, la relaciéon de transmision de los diferentes elementos mecanicos (poleas, engranajes, levas, pifidn

Competencia linguistica

Competencia matematica
y competencias basicas
en ciencia y tecnologia
(CMCT)

Competencia digital (CD)
Aprender a aprender

cremallera, etc.). (AA)
CONTENIDOS ESTANDARES DE
APRENDIZAJES
EVALUABLES
- Estudio de las maquinas simples (palanca, polea, rueda dentada). 12,13, 14,15

exceéntricas,...).
Calculo de la relacién de transmision.
Uso de software especifico para la simulacion de circuitos mecanicos con operadores basicos.

Diferenciacién de los mecanismos de transmision y de los de transformacién del movimiento. Analisis de su funcién en maquinas (engranajes, piidn cremallera, levas,

MODELO DE ENSENANZA:

Los modelos de ensefianza que se van a utilizar seran: Investigacién grupal (IGRU), Investigacion guiada (INV), Inductivo Basico (IBAS), Formacion de conceptos (FORC), Expositivo
(EXPO), Memoristico (MEM), Deductivo (DEDU), Organizadores previos (ORGP), Ensefianza directa (EDIR) Simulacion ( SIM) y Juego de roles (JROL).

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Al hilo de las unidades anteriores se utilizaran los modelos de IGRU, ICIE, IGRU, INV, IBAS, DEDU, FORC basados en la metodologia de Aprendizaje servicio en la se centra esta PD, que
lleva emparejados dos estrategias interactivas: Gamificacion y el Aprendizaje Cooperativo. Estos técnicas se combinaran con otros como, Rutina de pensamiento “Analogia metafora” y
otras Destrezas de pensamiento con modelos de Formacion de conceptos para la categorizacion de elementos, establecer relaciones, etc.. Se usaran Organizadores previos al inicio del




FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

tema. El modelo expositivo se utilizara con métodos Expositivo-Narrativo con visualizacion de videos y presentaciones, También, el modelo de Simulacién mediante software especificos de
operadores mecanicos ayudandose de videotutoriales, asi como observando del profesor y replicando el proceso tanto de disefio y conformado del prototipo.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

Mediante la elaboraciéon de documentos para crear el proyecto en el que se centra esta PD trabajara la Competencia linglistica (CL) en especial la expresidn escrita al igual que en la
realizacion de otros trabajos practicos, en cambio la oral se trabajara en los trabajos en grupo para comunicarse, exponer y defender criterios. Por otro lado, en la redaccién de la
documentacion técnica a través del lenguaje en la materia, realizacion de calculos y en el manipulado de herramientas y maquinas para la construccién de la maqueta, se requeriran
habilidades que contribuiran a la Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT). El desarrollo de estas dos competencias estd muy relacionado con
otra, como es la Competencia digital (CD) ya que requeriran de herramientas TIC para ser capaces de realizar todas las actividades de esta S.A. Para todo esto y por el caracter innovador
de las TIC, el alumno necesitara poder apoyarse no solo en los conocimientos que el docente le transmita, sino que de manera auténoma y responsable debera buscar, seleccionar y
analizar informacion que le sirva para la ejecucion del proyecto fomentando la competencia de Aprender a aprender (AA).

AGRUPAMIENTOS:
Tal y como se ha planteado en las unidades anteriores, habra distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) y trabajo individual (TIND) para los métodos Expositivos y la técnica de Rutina

de pensamiento fundamentalmente y; grupos heterogéneos (GHET) para el desarrollo del proyecto de ApS.

ESPACIOS:
La SA se desarrollara en el aula de Tecnologia. También se hara uso como espacio formativo |

a Planta embotelladora para contextualizar lo aprendido de forma real.

RECURSOS:
Los recursos necesarios seran iguales a la unidad anterior. Aunque se complementara con so
herramientas virtuales.

ftware especifico. Se conseguira que los alumnos obtengan mayor habilidad en el manejo de

N.°6 TITULO: Etapa 4. Electricidad. jHagase la luz!
Curso: 3°ESO Periodo de implementacion: del 04/04/22 al 13/06/22 |N° de sesiones: 16 Trimestre: Tercero
Descripcion: Justificacion:

En esta ultima unidad se abarcara los contenidos del Bloque 1V, relacionados con el proceso de generacion de energia
eléctrica, a partir de diferentes fuentes de energia y, de investigar las distintas formas de transporte, transformacion,
almacenamiento y utilizacion de la misma. Asi como, el disefio, simulacién y construccion de circuitos eléctricos con los
componentes y la simbologia adecuada, analizando y comprobando su funcionamiento, obteniendo y comparando
magnitudes basicas.

Para activar al alumnado, se continuara con la construccién del prototipo tema central de esta PD, siguiendo la misma
linea metodoldgica activa que en las anteriores, es decir, ApS, Gamificacion y Aprendizaje cooperativo. Aunque también,
como en las SA anteriores, se usaran Rutinas y Destrezas de pensamiento para activar al alumnado “zoom in” y
“estructuras de cooperativo” para ordenar, categorizar y relacionar aprendizajes de la unidad e incluso para realizar
comparaciones de facturas eléctricas, asi como “fiabilidad de las fuentes” para la busqueda y filtrado de informacion.
Para fomentar la busqueda auténoma y la investigacion de otras estrategias para conseguir fuentes de energia también
se usara Flipped Classroom. Las técnicas de Modelaje y Tutoriales se usaran para el proceso de disefio y construccion
de la instalacion de una placa solar o un aerogenerador de viento a elegir por los alumnos, que suministre la energia
suficiente para iluminar la maqueta de la zona recreativa del instituto. Ahadir también, que deberian instalar los circuitos
eléctricos necesarios para hacerlo posible, con todos sus componentes y propuestas de mejora. Ademas, se planteara
un debate para generar un espiritu critico y de investigacion sobre la concienciacién al consumo y desarrollo de energias
renovables. Como en el resto de SA, todo el portfolio elaborado por el alumnado se subira a la pagina web de la
asignatura para darlo la visibilidad, siendo un motivo mas de estimulacién para el alumnado. Para finalizar, se
complementara estas actividades con la visita a una planta solar y/o parque edlico ubicado en Canarias como aplicacién
a todo lo aprendido y de caracter reflexivo.

El objetivo de esta unidad es que el alumnado sea consciente de la necesidad de la energia eléctrica en nuestra
sociedad, asi como de los riesgos y efectos que conlleva su uso irresponsable; ademas se pretende, que sea capaz de
investigar sobre toda la cadena de produccién de la energia eléctrica usando las herramientas TIC; de describir los
principales efectos de la corriente eléctrica y de su conversién asi como; de procurar un consumo y desarrollo
sostenible. También se busca que el alumnado sea capaz utilizar magnitudes eléctricas, de disefar y simular circuitos
utilizando software especifico y simbologia adecuada, y de construirlos, considerando las medidas de seguridades
necesarias. También de analizar el funcionamiento de los circuitos eléctricos, haciendo uso de los instrumentos de
medida para conocer las magnitudes eléctricas de los mismos.

Esta S.A. y Ultima, se justifica como necesaria, al igual que las anteriores, para que el
alumnado pueda finalizar el disefio y la ejecucion tanto de la documentacion técnica del
proyecto motivo de esta PD. Aqui se incluyen tanto los calculos eléctricos como el proceso
constructivo del prototipo de la parte eléctrica y posibles mejoras, consiguiendol
contextualizar lo aprendido en los contenidos de este bloque en un proyecto real. Asimismo,
|se veran los contenidos del Bloque 1V, con dos criterios de evaluacion de forma central, que]
estan estrechamente vinculados el 7 y 8, los cuales, se han dispuesto en ultima estancia
porque forman parte de las instalaciones o elementos auxiliares y aunque no forman parte
de la estructura, se necesitaran durante la vida util del producto tecnoldgico a crear por el
alumnado. Como en las SA anteriores, se necesitaran los aprendizajes vistos en el Bloque
V.
Otras razones que manifiestan el logro de esta unidad son las siguientes: la metodoldgica
empleada sigue el mismo hilo que las anteriores: ApS, Gamificacién y Aprendizaje
cooperativo. También se emplearan las técnicas de Rutinas y destrezas de pensamientol
para activar al alumnado, incentivar la investigacion y filtrado de la informacion, formarn
conceptos basicos ya explicados en la unidad e incluso para realizar una interpretacion yj
relacion de facturas eléctrica. Flipped Classroom también se usara para fomentar g
linvestigacion auténoma del alumnado y su autoaprendizaje sobre otras estrategias para
conseguir fuentes de energia. Por otro lado, las técnicas de Modelaje y Tutoriales se usaran
para el proceso de disefio y construccion tanto en aula como en taller e incluso para replicar]
procesos simulacion de circuitos eléctricos con software especifico y con operadores|
basicos. Afadir también que el debate planteado sobre energias renovables y no|
renovables, servira como inspiracion a la investigaciéon y a toma de conciencia para un
desarrollo sostenible. Para finalizar, para integrar todos estos aprendizajes y que los|
alumnos puedan reflexionar sobre ellos, se plantea una visita a una planta solar y/o parque
edlico ubicado en Canarias.

Para terminar, como en las S.A. antepuestas, se podria vincular esta unidad con los|
Programas, Redes y Planes de la CEU ya definidos y justificados con anterioridad.

FUNDAMENTACION CURRICU

LAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Caodigo:
STEE3CO07

Descripcion:
lAnalizar y describir el proceso de generacion de energia eléctrica, a partir de diferentes fuentes de

nuestra vida, asi como de los riesgos y efectos que sobre los seres humanos conlleva su uso irresponsable;

conduzcan a conocer las distintas formas de convertirla en otras manifestaciones energéticas, relacionando los efectos de la misma. -
Con este criterio se pretende que el alumnado sea consciente de la necesidad de la energia eléctrica en nuestra sociedad, de sus efectos positivos y negativos sobre

- Competencia linglistica
(CL)

Competencia matematical
y competencias basicas
en ciencia y tecnologia

energia, y llevar a cabo estrategias de investigacion quej

también se desea que haciendo uso de las herramientas TIC]




necesarias sea capaz de disefar y desarrollar un plan de investigacion sobre el proceso de generacion, transformacion, transporte, almacenamiento y utilizacion de Ia (CMCT)
lenergia eléctrica, teniendo en cuenta la necesidad de un consumo responsable respetando los criterios de ahorro y conservaciéon del medio ambiente y la necesidad de] - Competencia digital (CD)
alcanzar un desarrollo sostenible. - Aprender a aprender
STEE3CO08 Disefar, simular y construir circuitos eléctricos con operadores elementales y con la simbologia adecuada, para analizar su funcionamiento y obtener las| (AA)

magnitudes eléctricas basicas experimentando con instrumentos de medida para compararlas con los datos obtenidos de manera teérica. - Competencias sociales y
Con este criterio se busca que el alumnado sea capaz de disefiar y simular circuitos utilizando software especifico y simbologia adecuada, y de construirlos mediante el civicas (CSC)
uso de operadores basicos (bombillas, zumbadores, diodos led, motores, baterias y conectores, etc.), teniendo en cuenta las medidas de seguridad necesarias, asi como,| - Sentido de iniciativa y
comprobar y analizar su funcionamiento, medir las magnitudes eléctricas basicas (intensidad, voltaje, resistencia, continuidad) usando los instrumentos de medida espiritu emprendedor
ladecuados y relacionarlas y compararlas con las obtenidas a partir de la ley de Ohm. También debe ser capaz de calcular los valores de potencia y energia de manera (SIEE)
tedrica, interpretarlos y analizarlos en una factura eléctrica para poder comparar las diferentes tarifas y ofertas del mercado.

CONTENIDOS ESTANDARES DE

APRENDIZAJES
EVALUABLES

- Distincién entre las diferentes fuentes de energia y su aplicacion en las centrales energéticas para la obtencion de energia eléctrica. Clasificacion y comparacion de energias] 16,17, 18, 19, 20

renovables y no renovables.

- Identificacion de las técnicas de manipulacién, transformacion, transporte y almacenamiento de la energia eléctrica.

- Estudio de los riesgos y precauciones en el uso de la corriente eléctrica.

- Descripcion de los efectos de la energia eléctrica: luz, calor y electromagnetismo.

- Descripcion de las magnitudes eléctricas en corriente continua y alterna (intensidad, voltaje, resistencia, energia y potencia).

- Manejo del polimetro: medida de intensidad, voltaje y resistencia eléctrica en corriente continua o alterna.

- Interpretacion de la factura eléctrica. Medida de la energia en J y kWh.

- Relacion de las magnitudes eléctricas elementales a través de la ley de Ohm.

- ldentificacién y uso de diferentes componentes de un sistema eléctrico-electréonico de entrada (pilas, baterias, acumuladores), de control (interruptores, pulsadores,
conmutadores o cruzamientos) y de salida (motores, zumbadores, timbres, diodos led, relés).

- Manipulacion y calculo de resistencias.

- Empleo de simuladores para la comprobacién del funcionamiento de diferentes circuitos eléctricos. Realizacién de montajes de circuitos caracteristicos.

FUNDAMEN'!'ACI()N
METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:

Los modelos de ensefianza que se van a utilizar seran: Investigacion grupal (IGRU), Indagacion cientifica (ICIE), Investigacion grupal (IGRU), Investigacion guiada (INV), Inductivo Basico
(IBAS), Formacién de conceptos (FORC), Expositivo (EXPO), Memoristico (MEM), Deductivo (DEDU), Organizadores previos (ORGP), Ensefianza directa (EDIR), Simulaciéon (SIM),
Jurisprudencial (JURI) y Juego de roles (JROL).

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Como en las unidades anteriores se seguiran usando los modelos de IGRU, ICIE, IGRU, INV, IBAS, DEDU, FORC en la metodologia de ApS en la se centra esta PD para terminar el
proyecto. Esta técnica lleva emparejados dos metodologias mas interactivas: Gamificacion y el Aprendizaje Cooperativo. Estos modelos se combinaran con otros como, Rutinas y Destrezas
de pensamiento para activar al alumnado, asi como para ordenar, categorizar y relacionar aprendizajes de la unidad e incluso para realizar comparaciones de facturas eléctricas.
Organizadores previos al inicio del tema, Expositivo con visualizacion de videos y presentaciones en los contenidos densos. La metodologia activa de Flipped Classroom se usara fomentar el
autoaprendizaje del alumnado mediante la busqueda e investigacion autbnoma sobre otras estrategias para conseguir fuentes de energia. Para finalizar, los modelos de SIM y EDIR se
usaran con métodos Demostrativos se usaran para simular circuitos eléctricos mediante software especificos, asi como observando del profesor y replicando el proceso de instalacion.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

Para comunicarse con otros interlocutores en el aula, asi como con la confecciéon de documentos técnicos, trabajos practicos y presentacion de los mismos, el alumno trabajara la
Competencia linguistica (CL) tanto la expresién escrita como oral. Tanto en el trabajo de redaccion de documentos técnicos para crear el prototipo y resolucion de problemas como en taller
para construir el prototipo y otras practicas, se requeriran habilidades que contribuiran a la Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT). El disefio y
construccion del prototipo, asi como las actividades de gamificacion haran que el alumnado trabaje de forma colaborativa de manera que tendra que tener en cuenta opiniones distintas a las
propias potenciando la tolerancia, igualdad o la capacidad de comunicarse desarrollando Competencias sociales y civicas (CSC) tanto en el aula como en taller, respetando las normas de
seguridad y salud, desarrollo sostenible, etc. La Competencia digital (CD) se fomentara con el uso de las herramientas TIC necesarias para llevar a cabo los trabajos de investigacion,
procesado de la informacioén, disefio, simulacion, etc. es decir todas las actividades de esta PD. Ademas, el uso de las TIC y su caracter innovador hara que necesite apoyarse no solo en los
conocimientos que el docente le transmita, sino que de manera autébnoma para su autoaprendizaje debera buscar, seleccionar y analizar informacion que le sirva para elaboracion del
proyecto fomentando la competencia de Aprender a aprender (AA). Por ultimo, con la metodologia empleada de ApS se planifica, organiza y gestiona informaciéon desarrollando la
competencia de Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE), ademas al trabajar en grupo, pueden surgir liderazgos naturales.

AGRUPAMIENTOS:
Tal y como se ha planteado en las unidades anteriores, habra distintos tipos de grupos: gran grupo (GGRU) y trabajo individual (TIND) para los métodos Expositivos, Rutinas de pensamiento
y Aula invertida fundamentalmente y; grupos heterogéneos (GHET) para el desarrollo del proyecto de ApS.

ESPACIOS:
Idem a la unidad anterior. Aunque, en este caso, se hara uso del espacio de una planta solar ubicada en la zona y/o parque edlico para contextualizar lo aprendido de forma real.

RECURSOS:
Idem a la unidad anterior, salvo que habria que afadir el kit eléctrico y en este caso, se conseguira que los apliquen en software especifico y en la construccién de fuentes de energia y
circuitos eléctricos, para obtener mayor destreza en el manejo de herramientas virtuales y de trabajo.
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4. Metodologia

El desarrollo de las SA de esta programacion, se basa segun lo establecido en el Decreto
83/2016, de 4 de julio, en cuanto a la metodologia de la asignatura de Tecnologia. De esta
manera, ha de estar centrada en la préctica para que facilite la adquisicién y desarrollo de un

conjunto de competencias necesarias al alumnado para integrarse con éxito en la sociedad.

4.1. Principios metodologicos

Teniendo en cuenta, las bases metodoldgicas reflejadas en la introduccién y los Principios
Instruccionales Merrill (Merril. D., 2002) y Taxonomia de Bloom (Bloom, B. S., Engelhart, M.,

Frust, E., Hill, W., & Krathwohl, D. ,1986), se definen los principales principios metodoldgicos.

La motivacion es un factor muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje por
competencias, siendo la busqueda del sentido a la vida y sentido de conexién lo que otorga
mayor influencia para lograr la motivacidn intrinseca a los seres humanos, para que la
persona persista en alcanzar su meta (Rozo, J. A. ,1998). Aunque, segun la Teoria de la
Autodeterminacién, hay dos tipos principales de motivacién (intrinseca y extrinseca) vy
ambas influyen mucho en quiénes somos y cdmo nos comportamos (Ryan, R., & Deci, E. L.,
2000). Por tanto, el reto que se deberia alcanzar en el proceso educativo es el desarrollo de
ambas. Fruto de lo anterior, surge la idea de que el alumno debe ser el protagonista
principal de su aprendizaje, activo, autdnomo, responsable de su aprendizaje y de su
propdsito asi como, el profesor, por su parte, tiene un rol de tutor que acompafna al
estudiante. Asi, un ejemplo de como se podria conseguir lo anterior, seria estableciendo
estrategias que lo fomenten, teniendo en cuenta los intereses del alumnado y vinculando los
aprendizajes a contextos reales dentro y fuera del aula. Igualmente, se requieren también
metodologias activas y contextualizadas, es decir, que faciliten la participacién e implicacién
del alumnado, la adquisicién y uso de conocimientos en situaciones reales, con un objetivo

determinado para generar aprendizajes mas duraderos.

La metodologia debe estar enfocada a construir un aprendizaje significativo y funcional,
cercano a la realidad (Ausubel, D., 1983) y serd el alumno quien elabore ese proceso
constructivo mediante metodologias activas, como Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
comprendiendo su finalidad y donde debe investigar, resolver tareas y actividades que

resuelvan problemas relacionados con su entorno mas inmediato que ayude a fomentar el
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trabajo en equipo. También, estard adaptada al nivel de desarrollo del alumno, para
establecer relaciones entre los conocimientos previos del alumno y los nuevos contenidos a
través de métodos de descubrimiento o Rutinas de pensamiento. Asimismo, daria respuesta
a la diversidad del alumnado desde un enfoque inclusivo y competencial si se establecen
procesos adaptados a los diferentes ritmos de aprendizaje, tanto de forma cooperativa

como, individual. Incluyendo actividades que impliquen la integracién de las TIC.

4.2. Estrategias

A lo largo del curso vamos utilizar diferentes modelos, estrategias, métodos y técnicas,
combinandolas en la mayoria de las SA, en las que se ha considerado las orientaciones
metodoldgicas del curriculo de Tecnologia, segin el Decreto 83/2016, de 4 de julio y los

principios metodoldgicos antes expuestos.

Aunqgue antes de empezar, habria que resefar la transversalidad de los contenidos del
Bloque V del curriculo de 32 ESO de Tecnologia con el resto de Bloques, y de los Bloques | y I
asi como, los Bloques lll y IV, de la relacidon que existe entre todos ellos y la necesidad, por
consiguiente, de optar por estrategias flexibles, en las cuales, en una misma SA, se trabajen
aprendizajes de varios Bloques. Por este motivo, una de las metodologias que mejor se
podria adaptar a tal caracteristica, sin perder de vista el caracter social como parte del
aprendizaje, donde ademds fomentaria la permeabilidad del aula con el centro y con su
entorno (Instituciones publicas, empresas, etc.) es la técnica de Aprendizaje por Servicio
(ApS) dentro del método por descubrimiento. Debido a esto, se justifica su eleccién en los
Bloques 1, I, lll, IV y V al conseguir la motivacion del alumnado hacia el aprendizaje
auténomo, descubriendo una necesidad de la comunidad educativa y enorgullecerse con la
resolucién del proyecto de logar una mejora a la sociedad fuera de clase. Ademas, al estar
basado en temas reales, propio del aprendizaje de esta materia, dotara la experiencia de un
sentido funcional, donde ademas se enmarcara en un contexto donde ellos sientan interés
como, la mejora de la zona recreativa mediante la construccién de un rocédromo. Esta
metodologia, se usara entonces para la creacion de productos tecnolégicos, guiados por el
docente a lo largo de la secuencia de SA, hasta llegar a un producto final. Afadir también,
que se fomenta el uso de TIC al construir el conocimiento a través de la tarea de
investigacion, planificacién, desarrollo y divulgacién. Por su importancia, esta metodologia

marcara la estructura central de la secuencia actividades de la programacién del que
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vertebrardn el resto de métodos y estrategias de todos los Blogques de contenidos del

curriculo.

En cuanto a los modelos de enseflanza que se van a utilizar en esta técnica, destacan la
Investigacion grupal, Indagacién cientifica, Investigacion guiada, Inductivo Bdsico, Deductivo,
Juego de Roles y Formacién de conceptos que se usarian para el aprendizaje de todos los
Bloques de contenidos. Justificdndose su uso en las fases de investigacion y en el plan de
diseno del proyecto, fundamentalmente. En cambio, los modelos de Juego de roles y
Ensefianza directa se usaran en las fases de desarrollo del proyecto, asi como el modelo
Exposicion para la difusién. Respecto a las estrategias para hacer llegar nuestro aprendizaje,
podriamos decir que la técnica ApS, en lineas generales, lleva emparejado el rol del docente
como guia o moderador, los grupos heterogéneos y el espacio el aula de tecnologia en
complementacidon con el taller. Para aprender haciendo y participando al generar un
elemento productivo. Ademas, estard ligada fundamentalmente a dos técnicas
metodoldgicas, las cuales, estardn combinadas: la Gamificacion que se establece mediante
un concurso para enganchar al alumnado basado en una temdtica de su interés y el
Aprendizaje cooperativo para aprender en colaboracion con el grupo y permitir la inclusién a

la diversidad.

La Gamificacion provocaria un incremento en la participacion del alumnado, mejora de la
convivencia, adquisicion de valores, desarrollo de competencias y otros propdsitos
educativos, entre ellos, un aprendizaje mas duradero en el tiempo y la inclusién de alumnos
desmotivados que de no ser asi, denotarian en fracaso escolar. El juego se va a distribuir en
diferentes etapas donde se van a trabajar los todos los Bloques de contenidos, excepto el lll.
Previamente, el profesor disefiara un sistema gamificado donde debe conocer y distinguir los
perfiles de los jugadores/as de la clase, es decir, a las personas competitivas, buscadoras de
recompensas, exploradoras y las que disfrutan relaciondndose. Seguidamente, asignara los
diferentes avatares que podrian corresponderse con la serie de videojuego favorita del
alumnado en ese momento, Pokemdn. Una vez establecido los grupos, el docente creara el
contexto narrativo o hilo conductor basado en la serie que explicara al alumnado. También
debera exponerles la mecdanica o el modo de proceder, es decir, debera explicar los criterios
del éxito, acumulacion de puntos, escalado de niveles, clasificaciones, desafios, misiones y la

obtencién de premios para que quede todo muy claro. Con estas estrategias se promoveria
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el uso de las TIC y el aprendizaje se convertiria en una experiencia social y divertida donde el
alumnado trabajard en equipo para obtener objetivos comunes, los cuales, son responsables

todos los miembros del grupo.

Por otro lado, para profundizar en los contenidos de cada CE a la vez que conseguir un
aprendizaje mas dinamico y atractivo, se podria hacer un uso variado de otros modelos,
estrategias y técnicas. Asi, utilizaremos los modelos inductivo-deductivo de en Preguntas
socraticas o Lluvia de ideas que pertenecen al método por elaboracion. Se usaran en los
Bloques de contenidos lll y V para avivar el recuerdo y conocimientos previos. Aqui, la
estrategia seria: rol del docente como moderador o guia, la agrupaciéon como gran grupo y el
espacio, el aula. Por otro lado, se emplearan los modelos Investigacidon guiada, Investigaciéon
grupal, Indagacién cientifica, Deductivo, Inductivo Basico y Formaciéon de conceptos en
técnicas de Rutinas y destrezas de pensamiento en todos los Bloques del curriculo. Para
avivar el conocimiento y relacionarlos con los nuevos contenidos; permitir al alumnado
expresar su pensamiento, descubriendo necesidades y soluciones, esquemas, creando
mapas mentales y ejes temporales, etc. y, seria muy util para alumnado con TDAH. La
estrategia estaria definida el docente como guia; grupos heterogéneos o gran grupo y; el
espacio, el aula. Por otro lado, se utilizardn los modelos Expositivos-Memoristicos con
explicaciones orales, visualizacion de videos o presentaciones dentro del método Expositivo-
Narrativo. Se escoge esta estrategia cuando la carga de contenido es amplia como, en las
actividades de demostracién de los Bloques Ill, IV y V y aparte, no se cuenta con mucho
tiempo para el aprendizaje, debiendo asegurarse de transmitir toda la informacién de forma
correcta o bien, en la activacion, para incentivar el interés del alumnado con videos. En este
caso, el docente seria transmisor de la informacion; la agrupacion, el gran grupo vy; el
espacio, el aula. A su vez, el Aula invertida se usara en los anteriores modelos de ensefianza
aunqgue en los Bloques lll, IV y V. De esta forma, habria mas tiempo para resolver dudas y
consolidar conocimientos en clase ademads, de favorecer su autonomia y competencia
digital. En este caso, el docente actuard como facilitador de informacién, los alumnos
trabajaran solos y el espacio sera el aula y/o el domicilio de los alumnos. Por otra parte, en
las actividades de demostracion y aplicacidn se aplicaran los modelos de Ensefianza directa 'y
Simulacion con Aprendizaje por modelaje en todos los Blogues de contenido en

complementacién a la Gamificacidon y Aprendizaje cooperativo. Se adquiere observando y
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replicando la actividad realizada previamente por el profesor para enseiiar los pasos de
procedimientos a seguir. En este caso, el espacio a utilizar serd el taller y el aula de
tecnologia. Conjuntamente, se platearan Debates en las Bloques Ill, IV y V de manera que los
contenidos vistos sean tratados por los alumnos en una especie de coloquio, con temas que
generen controversia donde se pretende que desarrollen tolerancia y el respeto hacia las
opiniones de los demds. La estrategia serd el docente como moderador, grupos

heterogéneos e individuales en el aula.

4.3. Tipos de actividades

Las actividades son las tareas que los alumnos han de realizar para lograr los objetivos
planteados, de acuerdo con los aprendizajes que deberian adquirir y los principios didacticos
definidos, teniendo en cuenta siempre la inclusién de los alumnos con NEAE. Para describir
los tipos de actividades propuestos en la programacion y seguir un hilo conductor, destacar
qgue se ha usado para la secuenciacidn los Principios de Instruccion de Merril (Merril. D.,

2002). Asi, se tendrd la siguiente divisién:

Actividades de activacion /centralidad de la tarea. En este apartado habra dos tipos de
actividades: actividades de recordatorio y actividades de motivacién, las cuales, estaran
formadas por ejercicios que ya se han introducido en el apartado anterior como: lluvia de
ideas, preguntas socraticas, visualizacion de videos, rutinas de pensamiento, etc., Con estas
actividades se busca activar el conocimiento existente del estudiante, es decir, profundizar
en los contenidos que vieron anteriormente, dado que posteriormente se vinculara con
ideas nuevas y posibles aplicaciones en su entorno. Ademas, aqui se centrard la tarea de
cada SA vy se buscara detectar tanto las habilidades como los posibles problemas en un
contexto real. Se realizaran actividades de rutinas de pensamiento para que lo averiglien
ellos mismos, ademas de definir el que se va a hacer y como lo va a realizar, enfrentandoles

al reto con la resolucién de un proyecto y el por qué de las actividades.

Actividades de demostracion. Procuran procedimientos y modelos conceptuales para
trabajar mediante recursos y explicaciones que a su vez se puedan ejemplificar el contenido
en un contexto objetivo como es el ApS, que enmarca esta PD. De esta forma, se haran
ejercicios tipo esquemas u organizadores previos antes de empezar el tema; explicaciones
orales, visualizacién de videos; y otras mds activas, con actividades propias técnicas de Aula

invertida, para incentivar la investigacion o Rutinas de pensamiento para busquedas de
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informacién y filtrado de fuentes, para elaborar mapas mentales y practicar el razonamiento

inductivo-deductivo y que el alumnado desarrolle la conceptualizacién de conceptos claros.

Actividades de aplicacion. Lo conforman el grueso de la programacion. En el ApS, a partir de
la organizacion de la secuencia de actividades surge un prototipo que comienzan teniendo
en mente un producto final aplicado a un contexto real y que lo van creando a lo largo de
todo el proceso. De esta manera, aplican los contenidos aprendidos mediante un ensayo de
procesos y de la puesta en practica de los mismos. Aqui, las actividades que se desarrollan ya
han sido introducidas en el apartado anterior aunque, se podrian dividir en dos tipos
claramente diferenciados: el “disefio de la documentacion técnica” incluyendo croquis,
planos y busqueda de informacién con ejercicios para la consolidacién de los contenidos e
interrelacién de éstos como memorias técnicas, ejercicios, presupuestos, planos, simulacién

II(

de circuitos eléctricos, etc., o bien; que incluyan el “construccién del producto”. Esta ultima,
requiere una fase previa de organizacién de tareas y recursos necesarios y otra, de
ejecuciéon. Caracterizada por el empleo de herramientas y materiales de forma correcta

hasta que los estudiantes automaticen el proceso y dominen rutinas.

Actividades de metacognicion /integracion. El aprendizaje si se integra a la vida diaria, se
asimila mucho mejor. Asi, se realizaran actividades de metacognicion lo largo de toda la
programacion para que aprendan a reflexionar sobre el qué y cémo se ha aprendido. Asi, se
efectuardn salidas a la calle, visitas a empresas, etc., debates sobre temas ya consolidados
para que los interrelacionen, reflexiones, propuestas de posibles mejoras para que aprendan
autoevaluarse. Ademas, se anadirdn actividades de evaluacion sobre el producto terminado
a lo largo de toda la secuencia de actividades y al final de cada SA, para demostrar la
adquisicion efectiva del aprendizaje obtenido. También, al finalizar cada SA se llevard a cabo
la divulgacion del portfolio realizado por los alumnos en la pagina web de la asignatura y
ademas, en los Bloques Il, IV y V, se realizard una difusion ante una amplia audiencia como,
en la publicacion en redes sociales (Tick-tock), en consonancia con los intereses actuales de
los adolescentes y en la SA 3 ademas, ante la Comunidad Educativa, Consejo Escolar y el

jurado de la Conserjeria de Educacién. Con la premisa de aprender, ensefiando a otros.

4.4. Agrupamientos

Para establecer dinamismo al proceso aprendizaje y como resultado de la combinacion de

métodos y técnicas de aprendizaje, se ha optado por varios tipos de agrupamientos en

33



ve Universidad

Europea canarias Misién Pokemon para salvar la zona recreativa del IES YM. Yolanda Martin Berzal

funcién de las diferentes tareas y actividades, tal y como esta reflejado en las tablas del

apartado 3.5 Unidades de programacion. Asi, contaremos con los siguientes agrupamientos:

Trabajo individual (TIND). El alumno realizara actividades de manera individual de forma que
tenga que indagar y aprender de sus propios errores a lo largo de toda la secuencia de
actividades. Ademas, esta tipologia permite adecuarse al ritmo cada alumno, detectar
dificultades, comprobar su nivel y el desarrollo de competencias como: autonomia,
responsabilidad, creatividad, etc. Asi, se empleard en el método Expositivo para afianzar
conceptos en lecturas, redaccién, explicaciéon oral a los comparfieros de trabajos y practicas
con el ordenador para que tengan la opcién de manejarlos individualmente, etc. En otras
mas activas como, Aula invertida para fomentar la indagacién, reflexién y aptitud critica en
redacciéon de trabajos e incluso, en Rutinas y destrezas de pensamiento como, en

resimenes, mapas mentales, etc.

Gran grupo (GGRU). En este agrupamiento todo el alumnado puede participar, de manera
individual o mediante pequefios grupos para mejorar las relaciones personales y la busqueda
de soluciones a problemas. Se utiliza por ejemplo, en el método Expositivo: en explicaciones
orales, proyeccidon de videos y presentaciones, etc. Adicionalmente, se usa también en
métodos por Elaboracidn en actividades como debates, puesta en comun, preguntas

socraticas, etc., para desarrollar destrezas de oratoria, aptitud critica, etc.

Grupos heterogéneos (GHET). Sera el agrupamiento mds habitual de esta programacion,
dado que marca la estructura central de la metodologia: ApS, Gamificacién y Aprendizaje
cooperativo. Su configuracion se basa en la heterogeneidad de sus miembros donde
propone la existencia de un grupo base de cuatro personas. Los formara el docente para las
actividades mas complejas, porque a nivel de 32 de ESO, aun no tienen desarrolladas altas
capacidades organizativas. Tomando como punto de partida el desarrollo de inteligencia del
alumno, la inclusién a la diversidad de los alumnos con NEAE y de diferencias personales,
para que en cada grupo haya alumnos de cada perfil y que los grupos sean estables y
equilibrados. Destacar, que podrian surgir problemas de de coordinacién entre los diferentes
miembros, si los grupos no fueran equilibrados. A través de esta estructura colaborativa se
fomentan algunas capacidades como son la resolucién de problemas, la integracion de los

intereses personales a los del grupo y el respeto a los compafieros y a las normas.
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4.5. Actividades complementarias
En referencia a las actividades complementarias y extraescolares, siguiendo lo dispuesto en
la Orden de 15 de enero de 2001, se dejara constancia en la presente programacién del uso
de ciertas acciones para aumentar la secuencia de actividades en determinadas SA. Ademas,
esta programacion estara abierta a todas aquellas iniciativas que puedan surgir de la
comunidad escolar. Asi, sera flexible a la disposicion y compatibilidad horaria del
profesorado y del alumnado. Siendo estas propuestas las siguientes: una visita al
supercomputador del ITER HPC (Tenerife) en relacién a los contenidos del Bloque V y al
fomento de la Competencia digital. Otra visita, seria la feria IFEMA en Canarias donde
asimilardn contenidos del Bloque |I. Ademds, aprovechando el amplio abanico de recursos
culturales en el entorno del IES YM, se podria realizar un recorrido por edificios
emblematicos, iglesias, puentes, parques, etc. para asimilar contenidos del Bloque IV. En
cambio, para aprender la parte practica de mecanismos contenido englobados en el Bloque
a anterior se plantea la visita a la Planta embotelladora de Coca Cola (Tenerife). Para
finalizar con la lista de propuestas, se podria visitar una planta solar en la zona como

aplicacion a la unidad de fuentes de energia del Bloque IV.

4.6. Criterios organizativos: espacios y temporalizacion de las unidades
didacticas

4.6.1. Espacios

En este apartado se van a definir los espacios donde se van a desarrollar las actividades

previstas en la presente programacion didactica.

Aula de Tecnologia: donde se impartirdn lo contenidos tedricos necesarios para la realizacion
de las actividades y proyectos. Contard con mesas y sillas para el alumnado y el profesorado.
Se tendran equipos informaticos con conexidén a la red con fibra y el software necesario para
realizar los puntos que se les requiere en cada unidad, pizarra digital y proyector para las
explicaciones integrando las TIC. El dicente se responsabilizard de disponer del material

necesario para el trabajo de clase.

Espacios virtuales: aqui incluiriamos las plataformas LMS (Google Classroom, Breakoutedu,
etc.) donde se desarrollardn tanto las actividades individuales como grupales, que ayudardn

a fomentar las destrezas digitales con técnicas de Aula invertida, Gamificacion, etc.
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Taller de Tecnologia: contara con sillas y mesas de taller para que el alumnado. Es un aula
amplia y permitird el desarrollo grupal de las actividades. Aqui, se realizard la puesta en
practica y destrezas de los alumnos a la hora de construir distintos productos, respetando las

normas de seguridad y salud en el trabajo, asi como aplicando criterios de sostenibilidad.

Pabellon de deportes: se necesitard cdmara de fotos y cinta de medir para la toma de

mediciones, realizacidn de croquis, memoria, etc en la SA 3 Bloques | y II.

Ademas, como no queremos que la ensefianza se limite al aula, apostaremos por servirnos

de espacios publicos, explicados en el apartado 4.5 Actividades complementarias.

4.6.2. Temporalizacion de las unidades diddcticas.

Como ha quedado reflejado con anterioridad, la programacién del curso de 12 ESO de
Tecnologia se divide en 6 unidades didacticas: 3 en el primer trimestre, 2 en el segundo v,
finalmente, 1 en el tercer trimestre. Para la temporalizarian se ha considerado la
transversativilidad de los aprendizajes del Blogue V, que iniciaran la secuenciacién de las SA
y se trabajaran después en todas las SA. Ademas el criterio 9, se ha fragmentado en dos
partes en donde, la 12 parte tendria lugar en la SA 1y la 22 en la SA 3. En la SA 2, se veran
los contenidos del Bloque Ill, ocupando esta posicidn porque también se trabajaran en las
SA 3y 4 estos aprendizajes. La SA 3, se veran contenidos de los Bloques |, Il y V, los cuales, se
trabajaran en la siguientes SA. Ademas, aqui se marcard el inicio de la metodologia ApS vy
Gamificacion. Las SA 4, 5 y 6 seguiradn el hilo conductor propuesta en la anterior unidad y
seguirdn un curso continuado, trabajando los Bloques Ill y IV. Asi, se mostrara el Anexo 3.
Diagrama de Gantt, la secuenciacidn de las unidades a lo largo del curso escolar, donde se
puede ver el peso relativo temporal de cada unidad, el vinculo con cada una de las unidades
que comenzaria el 09/09/21 y terminaria el 23/06/22, aunque la SA 6 acabaria 2 semanas

antes por las evaluaciones trimestrales y anuales.

4.7. Materiales y recursos didacticos

Para realizar la descripcion de los materiales y recursos didacticos previstos a utilizar en las
distintas SA, se ha tenido en cuenta los espacios donde se van a desarrollar ya que esta

intimamente relacionado. De esta manera, los recursos que se disponen son los siguientes:

Aula de Tecnologia. Se contara con un procesador de textos, hoja de calculos, programas de

disefio en 3D (Sketchup, AutoCAD) programas de simulacion de circuitos eléctricos y
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mecanicos (Crocodile, Tinkercad), servicios para almacenar y compartir archivos y la
aplicacion Breakoutedu, para su uso en el modelo de juego de roles. Se dispondra del libro
Tecno 12-18 como herramienta virtual para estimular su aprendizaje de una forma dinamica
y divertida. Por otro lado, se tendran multiples recursos como libros especificos, fichas,
guias, material fotocopiado y material de consulta tanto en papel como en la plataforma
online Classroom para su uso en modelos de indagacién cientifica, investigacién guiada, etc.
No obstante, el dicente tiene también abierta la posibilidad de completar este listado de

recursos.

Taller de Tecnologia. Se dispondra de suficientes herramientas necesarias para el desarrollo
de las actividades que corresponden a los Bloques Ill y IV .Asi, se tendrian accesorios
técnicos, kit de mecanica, kit de electricidad, utiles de limpieza, etc. Todos los grupos
poseeran y se haran responsables de una caja de herramientas. Por otra parte, se utilizaran
materiales que puedan ser novedosos y reciclados, para que ellos puedan ser conscientes
del buen uso de nuestros recursos. Y para respetar las medidas de seguridad, salud e higiene
en el trabajo se dispondran de los EPIS necesarios para cada actividad y la sefializacién de

seguridad adecuada.

A parte de estos recursos, para llevar a cabo a la realidad el proyecto propuesto en el
concurso motivo central de esta programacion, se necesitard financiacién econémica por

parte de la Conserjeria de Educacion de Canarias como promotora del mismo.

5. Atencion a la diversidad

El aspecto esencial de la estrategia de la ensefianza que se persigue en esta programacion
didactica, es determinar, atendiendo a la diferencia del alumnado, las capacidades
terminales a las que puede llegar cada uno de ellos segun las condiciones no solo cognitivas,
sino familiares, afectivas, sexuales, culturales, etc. De lo expuesto anteriormente se deduce,
gue pueden existir diversos tipos de alumnado dentro del grupo, lo que podria condicionar
su promocion. En este sentido el modelo de atencién a la diversidad debe incluir y
complementar un programa que pretenda aspirar a la equidad, la igualdad y el acceso a la

educacion.

Para finalizar esta introduccion, el disefio de la secuencia de actividades de la programacién

se apoyara en el modelo del “Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)”. Asi, se tendria en
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cuenta toda la diversidad del alumnado, logrando una inclusion efectiva y minimizando de
esta manera las barreras fisicas, cognitivas, sensoriales, asi como culturales que pudieran
existir en la clase. De forma que se favoreceria a la igualdad de oportunidades en el acceso a

la educacidn.

5.1. Aspectos generales y normativa

Bajo este concepto amplio de diversidad se sustenta en el siguiente marco normativo:

- La primera normativa bdasica seria el Decreto 25/2018, de 26 de febrero, por el que se
regula la atencion a la diversidad en el dmbito de las ensefianzas no universitarias de la
Comunidad Auténoma de Canarias. Donde se trata la educacién como un derecho
ineludible de todas las personas que debe garantizarse en igualdad de condiciones y en la
necesidad de un entorno comun de aprendizaje, sin perder de vista la participacion de las

familias.

Otras normativas consideradas en esta programacién didactica segln las caracteristicas de

nuestro alumnado son:

- Orden de 13 de diciembre de 2010, por la que se regula la atencién al alumnado con
NEAE en la Comunidad Auténoma de Canarias. Aqui, se incide en los principios de
“normalizacién e inclusidn, no discriminacidon y la igualdad efectiva en el acceso y la
permanencia en el sistema educativo”.

- Resolucion de 9 de febrero de 2011, por la que se dictan instrucciones sobre los
procedimientos y los plazos para la atencién educativa del alumnado con NEAE en los
centros escolares de la Comunidad Auténoma de Canarias.

- Resolucion de 22 de mayo de 2018, por la que se dictan instrucciones para la organizacién
de la respuesta educativa al alumnado de no universitario que no puede asistir a los
centros educativos de forma regular, asi como para el funcionamiento de la Atencién
Educativa Domiciliaria de las aulas hospitalarias y de los centros terapéuticos sostenidos

con fondos publicos.

5.2. Medidas ordinarias

El grupo al que va dirigida la programacién lo conforman 20 jévenes de 32 de la ESO (9
alumnos y 11 alumnas) en el que nos encontramos cierta heterogeneidad, tal y como, se

describié en el punto 2.4. Alumnado de esta PD. Asi, contamos con un estudiante con NEAE
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cuyas caracteristicas corresponden a algunas de las etiquetas recogidas en el marco
normativo anteriormente indicado, con el cual, se adoptardn medidas ordinarias de inclusién
a la diversidad para favorecer su desarrollo escolar. Aunque no serdn los Unicos que las
recibiran, es mds, entendemos que la totalidad del alumnado puede precisar medidas de
atencidén a la diversidad durante el transcurso de su vida académica. Asimismo, en el grupo

en cuestidn al que se refiere esta PD, nos encontramos con las siguientes tipologias:
- NEAE por TDHA.

Como se ha comentado, el grupo tiene un alumno con Trastorno por Déficit de Atencidn con
Hiperactividad, dado que manifiesta un patrén persistente de desatencién o hiperactividad-
impulsividad. Su caso ha sido evaluado y cuenta con el informe psicopedagdgico
correspondiente, ademas del seguimiento realizado por el Departamento de Orientacidon

centro a lo largo de la ESO.

En este curso continuaran con las medidas ordinarias ya aplicadas en cursos anteriores
porque ya han tenido buenos resultados aunque, también se consideraran las orientaciones
de inclusion a la diversidad del Gobierno de Canarias. De esta manera, las mediadas a tomar
seran tanto organizativas, como metodoldgicas, entre las que destacan las siguientes: se
sentard al alumno cerca de la mesa del docente para evitar su distraccion; al igual que, se
fragmentaran las tareas de la materia para que sean cortas; se combinaran las mas
motivadoras con las que menos interés susciten; se usaran estrategias visuales, para llamar
su atencion; se comprobara regularmente si esta atendiendo; se hara hincapié en el uso de
la agenda; se establecerdn rutinas y se advertira de cambios; se daran instrucciones cortas;
se le facilitard guias para las tareas para que les resulte mas facil; se consensuara modos de
actuacién y normas con todo el equipo docente que estén visibles en el aula, si fuera posible;
se reforzard positivamente al alumno para motivarle en el camino correcto y que pueda
continuar igual. Por ultimo, en referencia a la evaluacidon se seguird la Orden de 13 de
diciembre de 2010, que posibilita hacer las pruebas de manera oral o en el ordenador, da
mayor flexibilidad en la duracién de las mismas, permite las pruebas escritas no dictadas y
con varios items del mismo tipo, asi como en cada prueba permite las indicaciones sobre el
tiempo o recomendaciones de repaso. Para que con todo esto, le resulte realizable al
alumno. Ademas, se realizaran numerosos instrumentos de evaluacidon para favorecer la

evaluacioén. En cuanto a las metodologias a aplicar mas recomendables, en este caso, serian
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activas para aumentar su motivacién y evitar la distraccidon. Por ende, se podrian utilizar
métodos de ApS para conectar las tareas educativas con su realidad cotidiana y mejorar la
sociedad al mismo tiempo, a la vez que Aprendizaje cooperativo para aumentar su interés
socializdndose con sus compafieros y Gamificacién para engancharlo, tal y como, se aplica en

la presente programacion.
- Diferencias personales.

El grupo cuenta con dos alumnas con diferencias personales en respuestas conductuales de
falta de motivacion consistentes a lo largo del tiempo. Asimismo, manifiestan desgana,
pasividad y apatia, lo que se traduce en numerosas faltas de asistencia, retrasos y falta de
interés por la materia; las familias, desestructuradas en ambos casos, donde una acaba de
pasar por un divorcio y la otra, con un nivel socioeconédmico bajo donde sus progenitores
estdn desempleados con un estilo educativo negligente, no consideran lo expuesto un

problema.

De esta manera, las medidas ordinarias propuestas para estos perfiles una vez detectado la
problematica personal de cada alumna e intereses serian las siguientes: primer lugar, el
profesorado tratara de apoyarles y de ser un referente en su aprendizaje. Si fuera posible, se
complementaria con tutorias individuales. Extraer informacién de las familias. Una vez, se
vaya avanzando en la resolucion de dificultad, se irdn activando sus resortes motivacionales,
reforzando los pequefios avances y cambios de actitud. Para ello, se utilizardn métodos mas
activos y situaciones de aprendizaje conectadas con la realidad del alumno y con sus
intereses. Se le colocard cerca del profesor, se le planteara tareas variadas, dindmicas y
flexibles, se usaran estrategias visuales, se comprobara regularmente si estad atendiendo, se

realizardn actividades grupales, se reforzara positivamente al alumno, etc.

Para finalizar, afiadir que en los casos propuestos, se propondrd una intervencién educativa
familiar, es decir, primeramente se buscard informacidn sobre la familia y posibles
problemas que acontecen la situacién del alumno/a. Para después, pasar a implicar
directamente a la familia en la educacidn de su hijo/a y que coopere con el centro educativo,
de forma que se mejoren las relaciones personales tanto con su hijo/a como con el centro y

se puedan pautar acuerdos sobre el horario de estudios o el tiempo dedicado a TIC, etc.
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En el centro las medidas de atencién a la diversidad estaran coordinadas por el

departamento de Orientacion y la Jefatura de Estudios.

5.3. Medidas extraordinarias

No se aplicardan mediadas extraordinarias en la PD al tratarse de un grupo de 32 de ESO.

5.4. Otras medidas

En este apartado se realizard la descripcion de otras medidas que pueda haber para nuestro

alumnado:

Proyecto de Mejora de la Convivencia (PROMECO). Se instaurd en el centro IES YM como una
medida de Atencion a la Diversidad que pretende mejorar la adaptacién del dicente al
sistema educativo y favorecer las competencias de la etapa y la adquisicién de los objetivos.
Se trata de una atencién individualizada que esta dirigida a los alumnos que presentan, a
juicio de su equipo docente, dificultades de aprendizaje asociadas a desajustes de conducta
0 un grave riesgo de abandono del sistema escolar. En nuestro grupo, se podrian incluir las
dos alumnas con diferencias personales motivacionales detalladas en el apartado 5.2.
Medidas ordinarias. Esta seleccidn se realiza para un periodo concreto de un curso escolar,
pudiendo abarcar el curso completo aunque debe ser revisada trimestralmente y al finalizar
el curso. El perfil docente que puede asumir con mayor éxito este cometido pertenece al
equipo de orientacion y serd aquel que combina un alto grado de exigencia y control con un
trato afectuoso y amable, es decir, seria aquella persona que es capaz de marcar limites,
explicar y exigir desde la cercania y la escucha. Aunque para lograr el éxito, se busca el
compromiso de los alumnos y sus familias para mejorar su conducta y asi poder dar el paso

hacia la mejora en el rendimiento motivo, por el cual, las familias deben firman un acuerdo.

6. Educacion en valores, planes y programas

En este apartado se realizard un tratamiento transversal de la educacion en valores para el
desarrollo de las competencias, teniendo en cuenta el Decreto 81/2010, de 8 de julio, sobre
las estrategias de trabajo para el tratamiento transversal de la educacién en valores y el
Decreto 315/2015, de 28 de agosto, de integracion curricular de los valores, asi como las
propuestas de la Consejeria de Educacion del Gobierno de Canarias para desarrollar los
valores en las siguientes tematicas: Educacién ambiental y desarrollo sostenible; Educacion

para la Salud; Igualdad de género; Convivencia; Educacién Vial; Educacion Civica; Buen uso
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de las TIC; Paz y solidaridad; Interculturalidad; Consumo responsable Atencion a la

diversidad; y Otras.

6.1. Educacion en valores desde la asignatura

En base a la propuesta anterior, se especifican las tematicas se van a desarrollar en esta
materia para el desarrollo de la educacién en valores: Educacién ambiental y desarrollo
sostenible; Igualdad de género; Convivencia; Educacion Civica; Buen uso de las TIC; Paz y

solidaridad y; Atencidn a la diversidad.

En este sentido, se podria realizar una valoracion personal de aquellos proyectos que se
consideran en esta programacion englobados en los ejes tematicos anteriores. Asi, estarian
los que aplican metodologias participativas en el aula y concretamente, se podria valorar la
técnica metodologia ApS que se podria incluir en los ejes temdticos de “Paz y solidaridad” y
“Educacién ambiental y desarrollo sostenible”. La propuesta de actividades se disefia en
funcién de los criterios de evaluacion de la materia, los cuales, se relacionan
intencionadamente con una necesidad detectada en la comunidad donde se sitta el centro
educativo. Los alumnos trabajaran valores de responsabilidad, solidaridad, respeto hacia la
sociedad y medio ambiente, inquietud por la investigacion, busqueda de la verdad objetiva,
etc. al tiempo que ofrece un servicio participando en su entorno, tal y como propone el ApS.
De tal forma, que la propuesta trata de fomentar una educacién en valores mediante
actitudes responsables de actuacion y cuidado del medio natural, social y cultural, como
base del bienestar emocional en la etapa del primer ciclo de Educacién Secundaria. Siendo el
fin ultimo la inclusién transversal de la educacién en valores y la capacitacién del alumnado
de una madurez social y personal que le permita actuar de forma reflexiva, critica,

responsable y auténoma.

También, se podria considerar otras metodologias interactivas relacionadas con la anterior,
en proyectos basados en Aprendizaje colaborativo al permitir la socializacion y trabajo
grupal, favoreciendo la practica de valores como la honestidad, generosidad, tolerancia
hacia los demds, responsabilidad y justicia entre otras competencias y valores sociales.
Ademas, se fomentard el desarrollo de unos habitos y valores solidarios para desempefiar
una ciudadania critica que ayude la equidad, la eliminacidn de cualquier tipo de

discriminacion o desigualdad del tipo que sea, etc. y la importancia del didlogo como
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herramienta para la resolucién de conflictos. De esta forma, se incluiria esta metodologia a

los ejes tematicos de “lgualdad de género”, “Convivencia” y “Educacion Civica”.

Especificamente desde nuestra materia y PD, los valores o competencias que se trabajardn
mas transversalmente son el uso de las TIC en eje temdtico correspondiente a “Buen uso de
las TIC” mediante metodologias activas de ABP, principalmente y, la Comunicacién
linglistica, aunque también trabajaremos otras de igual forma, como la competencia

Aprender a aprender.

Asimismo, se ha incluido de forma regular, a lo largo del curso y en sintonia con el proyecto
de centro “Medusa”, actividades en todas las SA para fomentar el uso responsable de las
TIC. Incentivando el uso critico, ético y reflexivo de la tecnologia, asi como orientando con
mayor facilidad a los alumnos hacia escenarios interactivos de aprendizaje cooperativo y
colaborativo por medio de recursos digitales 2.0, espacios para compartir, expresarse,
gestionar y construir conocimiento. Ademas, las TIC sirven para apoyar al profesor
didacticamente en la transmisidon de contenidos, valores y actitudes, asi como para facilitar

su rol de mediador y orientador.

En cuanto a la Comunicacién linglistica también se tratara de forma transversal en todas las
unidades, de tal manera que se utilice el lenguaje como instrumento de comunicacién oral y
escrita, de forma apropiada en una amplia variedad de situaciones que se detallaran en el

apartado siguiente.

6.2. Desarrollo de la comunicacidn lingiiistica

Especificamente desde nuestra materia se va a contribuir al desarrollo de la Comunicacion
linguistica (CL) de nuestro alumnado a lo largo de toda la programaciéon mediante la
comunicacion con otros interlocutores, tanto de forma oral como escrita y haciendo uso del
vocabulario adecuado y en ocasiones, técnico y especifico propio de la materia. Para ello,
ademas de las situaciones diarias que se trabajan en el aula de escucha y dialogo, el alumno
tiene que enfrentarse a situaciones especificas y contextualizadas. Debe comunicarse y
elaborar documentos técnicos que conforman el proyecto de ApS en las SA 3, 4y 5, u otros
trabajos practicos realizados como: resolucion de problemas, esquemas, mapas
conceptuales, resumenes, guiones, toma de notas, exdmenes, informes, etc. Lo hara través

de textos en multiples modalidades, formatos y soportes en toda la programacién; ademas
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debe realizar comunicaciones tanto audiovisuales como orales en la presentaciéon del
proyectos/prototipos y la defensa de los mismos en SA 1, 3, y 6. En el Bloque V, por su parte,
lo usara ademads para la elaboracién de una presentacidon de un péster; debe participar en
debates donde tiene argumentar y convencer sobre un tema de controversia en la materia.
También, debe realizar busquedas de informacién mediante técnicas adecuadas para
obtener un tratamiento de la informacion satisfactorio en toda la secuencia de unidades. En

Ill

definitiva, con estas actividades se desarrollaria en el “saber” la diversidad del lenguaje y la

Ill

comunicacion en funcidon del contexto, el vocabulario técnico, etc.; en el “saber hacer”,
corresponde al acto de expresarse de forma oral o escrita, comprender y escuchar y por

ultimo, en el “saber ser” se propone mediante el didlogo como herramienta.

6.3. Integracion de las TIC

En este epigrafe se describe como se van a integrar la TIC en nuestra asignatura, asi como se
va a educar al alumnado para que haga un uso responsable de ellas. El manejo de las TIC
estard muy presente a lo largo de toda programacién al ser una competencia transversal
dado que se requerird de su aprendizaje y destreza en su uso para ser capaces de realizar
todas las actividades propuestas. Ademds, habrd que adecuarse a unas herramientas
basadas en las TIC que estdn en continuo cambio, necesitando continuamente reciclar los

conocimientos y las habilidades para garantizar “ser competente” en un entorno digital.

Asi y por medio del estudio y uso de los principales software, aplicaciones y fuentes de
informacién se contribuira a la integracién de la Competencia digital (CD) en esta materia en
el “saber” y “saber hacer”. Siendo estos: procesadores de texto para realizar la
documentacién técnica del proyecto de ApS en todos los Bloques de contenido, asi como
diversos ejercicios planteados a lo largo de todas las SA como resumenes, informes,
resolucién de cuestionarios, etc; software especificos de presentaciones y plataformas web
para creacion de contenidos y la exposicion del proyecto técnico/prototipo donde se pueden
incluir efectos especiales, formatos audiovisuales, etc. (unidad 2); software de calculos para
la resolucién de problemas y simulaciones que contienen lenguaje especifico en todos los
Bloques, excepto en el Bloque Ill; navegadores (y su aplicacidon en la busqueda, filtrado y
tratamiento posterior de informacidn) en todas las unidades, software de disefio CAD (2D o
3D) también con lenguaje especifico grafico SA 3y, aplicaciones méviles (Bloque V). Ademas,

se ensefiard al alumnado a abordar la seguridad para procurar la proteccion de la
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informacién a través de diferentes tipos de tecnologia en el Bloque V, al igual que hacer un
uso responsable de la misma, conociendo los derechos y los riesgos del mundo digital, asi

como respetar principios éticos en su uso, en definitiva “saber ser”.

6.4. Planesy programas del centro

Los planes y redes con los que estd vinculado el centro, se encuentran vertebrados por la
Red Canaria de Centros Educativos para la Innovacién y Calidad del Aprendizaje Sostenible
(RED CANARIA - InnovAS), una iniciativa promovida por la Consejeria de Educacion del
Gobierno de Canarias con el objetivo de promover mejoras en los procesos de aprendizajes a
través propuestas innovadoras y creativas. A continuacidn se afiaden los ejes temdticos

incluidos en esta red a nivel del centro: Educacion Ambiental y Sostenibilidad.

Por otro lado, los programas y proyectos por los que apuesta el centro son los siguientes:
Programas y proyectos del Area de Tecnologia (Medusa); Programa de Aulas
Compensatorias para el Aprendizaje Mévil; Programas de Atencién a la Diversidad; Programa
de Educacion Ambiental; Programa Escuela y Salud; Programa Familia y Participacion
Educativa; Programa la Escuela Viaja por Canarias; Programa Lectura y Bibliotecas Escolares;
Programa Lenguas Extranjera ; Programa Auxiliares de Conversacion, Programas Europeos
de Educacion en Canarias; Programas financiados o cofinanciados (Programa ERASMUS+);
Programa para Educar para la Igualdad; Programa STEAM: Fomento de Vocaciones
Cientificas y Creatividad; Programa Transito; el Programa ensefia; Proyectos de actividades

complementarias y por uUltimo; Programas y proyectos en colaboracion.

6.5. Concrecion en la programacion de los planes institucionales del

centro

Nuestra materia Tecnologia, contribuira al desarrollo de los planes institucionales del centro

detallados en el apartado anterior, de la siguiente forma:

Al desarrollo de “Medusa”, al apoyar el uso de las TICs al aplicar en la PD metodologias
activas como ABP, Gamificacion apoyada en herramientas TICs, etc. en la resolucién de
problemas y proyectos. Asimismo, se potenciard su uso en todos los Bloques de contenido
del curriculo al tratarse de una competencia transversal. Para ello, se servird de esta
herramienta donde hallarad la informacién concreta de integracion de las TIC, recursos y

contenidos educativos para el aula, propuestas de innovacién metodoldgica, enlaces a otros
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espacios y servicios integrados en el portal, noticias, espacio de proyectos y experiencias
educativas compartidas, etc. Por su parte, los alumnos tendran un espacio en el que
encontrardn enlaces de interés y recursos, con fines de aprendizaje y ocio, asi como a las
familias donde se les ofrecen orientaciones educativas para el uso de las TIC y recursos
educativos de entretenimiento, apoyo y refuerzo. En este sentido, “Aulas Compensatorias
para el Aprendizaje Mévil” también surge de la necesidad de contribuir a su desarrollo en
todos los Bloques de contenido, para reducir la brecha digital inducida por las desigualdades
existentes entre el alumnado, derivadas de distintos factores: culturales, sociales,

econdmicos o incluso por el lugar de residencia.

A estos programas se pueden unir otros, que podrian ser estructurantes de nuestra PD como
es “Educacién Ambiental y Sostenibilidad” relacionado con el eje “Educacién Ambiental y
Sostenibilidad” que contribuye al logro de 10 de los 17 objetivos de desarrollo sostenible
(ODS), y de manera transversal al resto de ODS, por medio del disefio de un plan de accién
en pro de las personas, la prosperidad y del planeta, que ademas persigue la justicia social y
la igualdad. Esto se consigue con la consecucion del proyecto ApS planteado en todos los
Blogues de contenido, en actividades donde se faciliten recursos que favorezcan la
sensibilizacién y la toma de conciencia con el entorno, la sostenibilidad de los recursos
naturales, etc. En correlacidon a este programa, surge la contribucion a los “Programas y
proyectos en colaboracidon” con diversas instituciones y organismos sociales para fomentar

la educacién por valores con el ApS.

Otro programa a destacar seria “Educar para la Igualdad” al tratar un area que tiene la
finalidad de implementar un modelo educativo con el principio de la coeducacién vy
relacionado con éste, “STEAM”, también se aplicaria al alumnado del grupo aunque, mas si
cabe, con las alumnas, para incentivar las vocaciones cientificas desde este ambito, en un
enfoque multidisciplinar con la ejecucién del ApS, fomentando proyectos centrados en la

creatividad, la innovacién y el disefio a lo largo en los Bloques de contenido I,IlI, IV y V.

"

Por ultimo, y debido a la especial importancia de integrar a la escuela y la familia con
Familia y Participacién Educativa” desde esta asignatura como impulso a la participacién de
toda la comunidad educativa en la Educacién y en la vida de los centros docentes, a través
de las diversas actividades complementarias que se propongan con salidas externas al centro

educativo y desde “Escuela Viaja por Canarias” como en los Bloques I, lll ,IVy V.

46



ve Universidad

Europea canarias Misién Pokemon para salvar la zona recreativa del IES YM. Yolanda Martin Berzal

7. Evaluacion del aprendizaje del alumnado

Para este apartado, se ha tomado de referencia la normativa estatal del Real decreto
984/2021, de 16 de noviembre, que regula la evaluacién, la promocién vy la titulaciéon en la
ESO para este curso 2021/2022 y prevalece en caso de incongruencia a la normativa
autonémica correspondiente en la materia, siendo esta la Orden de 3 de septiembre de

2016, en la Comunidad Auténoma de Canarias.

Asimismo y de conformidad a lo dispuesto en la legislacién la evaluacién es un elemento
concluyente para una educacion inclusiva que atestiglie el desarrollo de las personas y de la
sociedad. Donde la escuela inclusiva permite garantizar la igualdad educativa, tema tratado
en el apartado 5. Atencion a la diversidad. Por tanto, la evaluacién en esta PD sera inicial,
continua, formativa, integradora y auténtica, asi como diferenciada en las distintas materias,

porque se adaptaria mejor a los distintos procesos, SA y diversidad en el aula.

7.1. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

Para llevar a cabo la presente PD, se desarrollardn los siguientes tipos de evaluacién:

Evaluacion inicial. Esta evaluacion se realizard al comienzo del curso escolar y previo al
comienzo de cada SA, mediante actividades diversas que activen en el alumnado los
conocimientos y destrezas desarrollados con anterioridad, con técnicas de encuestacion y
observacion sistematica que se definiran en este apartado mas adelante. Un ejemplo en la

PD, seria la técnica de preguntas socraticas en el Bloque de contenido V.

Evaluacion formativa. Se realizard durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje y en
especial, en cada S.A, para mejorarlo mediante la continua observacion y reflexidon conjunta
tanto del profesorado como el estudiante. Para ello, se utilizaran técnicas de observacion
sistematica, encuestacion y andlisis de documentos, que desarrollaremos con posterioridad.

AUn asi, un ejemplo seria una lista de cotejo en la SA 1 del Bloque V.

Evaluacion continua. Es aquella que se realizara también durante todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Al igual que la anterior, se realizara a través de diferentes
instrumentos de evaluacion, que se detallard después en este apartado. Un ejemplo en la PD

seria el portfolio elaborado por el alumnado.
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Evaluacion final o sumativa. Tendrd lugar al final de cada SA o bien, al final de la evaluacién o
del curso a través de diversos instrumentos de evaluacién que se desarrollaran con
posterioridad en este epigrafe para saber si se han alcanzando los objetivos marcados. La
evaluacién del alumnado con NEAE se regird por el principio de inclusiéon a la diversidad,
tomando las medidas necesarias para su aplicaciéon. Un ejemplo concreto en la PD, seria el

cuestionario tipo kahoot para denotar los aprendizajes del Bloque V.

Evaluacion integradora: Trata de valorar globalmente el trabajo realizado en todas las areas
y el grado en que, con este trabajo se han conseguido los objetivos generales de la etapa del
primer ciclo de la ESO con diversas técnicas de observacidn sistematica y encuestacion. Un

ejemplo seria el portfolio elaborado por el alumnado con todos los bloques de contenido.

Evaluacion auténtica: Se usaran también varias técnicas de observacion, de encuestacion y
de andlisis de producciones y con medidas de inclusién a la diversidad en la PD

Particularizando, en un ejemplo, seria el prototipo de la SA 4.

A lo largo de la programacion también se realizard, una evaluacion sustentada, segun el

agente, en los tres tipos siguientes:

Heteroevaluacion. Sirve para evaluar los logros, procesos y rendimiento del alumnado por
medio de la observacién sistemdtica, encuestacién y analisis de documentos y con
herramientas adecuadas que se especificaran mas adelante. Un ejemplo concreto seria

mediante la utilizacidn de la rubrica del modelo Canvas en la SA n? 3.

Coevaluacion. Ayudard a fomentar que los estudiantes participen activamente en las
distintas actividades propuestas periédicamente a lo largo de las distintas SA con la
produccién del prototipo en la SA 4, proyecto técnico en la SA 3, trabajos, etc. La evaluacién
a sus compafieros tendra lugar al final de las producciones efectuadas, facilitdndoles

rabricas, escalas de valoracion y otras herramientas.

Autoevaluacion. Sirve para que un alumno/a en concreto pueda evaluar su propio proceso
de aprendizaje mediante andlisis de un documento propio, produccién o artefacto al final de
cada SA de la PD durante la fase de metacogniciéon y con las herramientas que se le
proporcionan (rubricas, listas de control, etc.), a fin de identificar sus logros, fortalezas y
limitaciones. Por ejemplo, en la SA 3, tendrian que elaborar un informe individual reflexivo

sobre todo lo aprendido.
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Por otro lado, las técnicas, herramientas e instrumentos de evaluacion a utilizar en esta
programacion estaran ajustados a los CE, asi como a las caracteristicas especificas del

alumnado. Y serian las siguientes:

“Técnicas de evaluacion”. En este sentido, se utilizaran distintas técnicas para dar respuesta

al “¢Coémo evaluar?” y estas serian las siguientes:

Observacion sistemdtica. Se usaran para evaluar periédicamente a lo largo de todas las SA,
la implicacién del alumnado en el trabajo cooperativo, expresion oral y escrita, las actitudes
personales y relacionadas y los conocimientos, habilidades y destrezas relacionadas con la
materia como, el manejo de herramientas, instrumentos de medida, etc. Resulta
fundamental, dado el caracter continuo de la evaluacién aunque, también se utiliza otros

tipos de evaluacion.

Sondeo o interrogacion. Se utilizara para recoger la informacién a través de cuestionarios o
entrevistas. Asimismo, se realizara por ejemplo cuestionarios en la fase de integracién de las

SA enla 1y 2 asi como, entrevistas en las fases de activacién de las unidades 1, 2, 3,5y 6.

Andlisis de la produccion del alumnado. Se emplearan para efectuar analisis en pruebas
escritas de teoria y/o problemas en la fase de integracidén en las unidades 5 y 6, textos de
diversa tipologia, soluciones a problemas planteados como en la unidad 5, presentaciones
orales en las SAn2 1, 3, 4, y 6, productos de las tareas o proyectos (videos, fotos, croquis,
planos, documentos técnicos, etc) en todas las SA, informes de investigaciones como en las

SAn21,4vy6, etc.

“Herramientas de evaluacién”. Responde a “éicon qué vamos a evaluar?” y las utilizaremos
de varios tipos en base a las técnicas antes expuestas y en funcion de la configuracién de
cada SA, las cuales, se detallan a continuacidon los mas utilizadas: las rubricas que sirven de
referente para analizar el aprendizaje del alumnado mediante valoraciones asociadas a los
niveles de desempefio de las competencias con los indicadores de logro a partir de los
instrumentos de evaluacion realizados por el alumnado y por tanto, estardn en conexién con
la técnica de Andlisis de la produccidn. Para su disefio se ha seguido el patrén establecido
por la Consejeria de Educaciéon de Canarias en la Resolucion del 24 de octubre de 2018.
Ademas, estas rubricas se han tomado como referentes de evaluacidn objetiva en todos los

instrumentos utilizados en esta programacion. Asi, se podra comprobar en el Anexo 4, un
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ejemplo utilizado en la SA n? 3, de rubricas analiticas. De igual modo, también se utilizaran
listas de control que podrian ser utiles para favorecer los procesos de coevaulacién y
autoevaluacion tanto del alumnado como del docente, asi como para mejorar los
aprendizajes. Estard en conexién tanto con Técnicas de Observacién como Analisis de
producciones — se muestra ejemplo en el Anexo 4-. Las escalas de observacidn y valoracidn
que podrian ser utilizadas con el mismo fin y son muy recurridas a lo largo de toda la
secuencia de SA. Se muestra un ejemplo en el Anexo 4. El registro anecddtico se usa para
identificar las caracteristicas del alumnado y evaluar determinada situacién, como en laSA 1
durante la encuestacion con preguntas socraticas. El diario de aprendizaje se empleard por
los alumnos para valorar la efectividad del proceso de ensefianza y la metacognicién en
todas las SA. En cambio, el diario de clase que es un registro donde el docente recoge lo que
se ha trabajado en la sesidén, grado de ajuste con la programacion, modificaciones, etc. y
facilita la evaluacién a lo largo del curso escolar. También se usaran cuestionarios y otras
herramientas como portfolio a lo largo de toda la PD, no obstante, se tratara de diversificar

lo maximo posible las estrategias de evaluacion para que los resultados sean mas objetivos.

“Instrumentos de evaluacion”. Se utilizaran varios productos o instrumentos como medio
para registrar y conseguir la informacién necesaria para verificar los logros o dificultades
encontradas a lo largo de esta PD relacionados con las herramientas expuestas. Algunos de
estos instrumentos seran: Presentados como los debates y exposiciones representados en
las Unidades 1, 2, 3 y 6, permitiendo también que se puedan expresar oralmente y fomentar
la competencia lingliistica; otros Tecnoldgicos como: videos, contenidos creados con app,
documentos de texto y calculo, webquest para trabajos de investigacién, paginas web, etc.,
qgue impliquen el uso de las TIC en todas las SA tanto dentro como fuera del aula; Escritos
como pruebas escritas, informes, etc. -como en las Unidades 1, 2, 4, 5 y 6- que nos
permitirdn comprobar si el alumno/a es capaz de realizar de manera auténoma cuestiones y
actividades similares a las realizadas en clase para poder valorar la evolucién del aprendizaje,
sin olvidarnos de los planos, maquetas, album de fotos, infografias, presupuesto, portfolio,
etc. a lo largo de toda la secuencia de SA para observar la capacidad de los alumnos para
aplicar, sintetizar y consolidar los aprendizajes. Todos estos instrumentos de evaluacién (IE)

se relacionaran a los criterios de evaluacién (CE) y sus estdndares de aprendizaje de
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evaluacién (EAE) aunque, en la mayoria de SA dichos IE evaluaran varios indicadores

(aprendizajes deseados) tal y como se refleja, en las rubricas.

Por otra parte, la evaluacidn se va a centrar en la evolucion de cada alumno/a a partir de su
situacién inicial y sus caracteristicas personales, atendiendo a la diversidad. Asimismo, se
considerard la existencia de distintos grupos y realidades; se valuara los diversos niveles de
desarrollo del alumno/a, no sélo aquellos que tienen que ver con los aspectos cognitivos y;
se aportarad a cada alumno/a las herramientas, las estrategias y la informacion necesarias

para mejorar su aprendizaje.

Ademads para mejorar el proceso educativo se va a disponer para su uso a lo largo de la PD
de los Criterios de correccién para evaluar/calificar los aprendizajes en funcion a las

actividades concretas propuestas para ser mas objetivos.

7.2. Criterios de calificacion

Los criterios de calificacién utilizados en esta programacion seguiran la Orden de 3 de
septiembre de 2016 y ademas, se tendran en cuenta las indicaciones del Departamento de
Tecnologia para cada instrumento de evaluacién y las rubricas establecidas por la Consejeria
de Educacién en Canarias de ESO. Por otro lado, para la correspondencia entre CE y
calificacion numérica serd la establecida por la Consejeria de Educacion y Universidades del

Gobierno de Canarias.

Asi, para establecer la calificacién de un CE, no se toman de referencia los IE sino que se
tomaran los aprendizajes deseados. Para ello, se establece una relaciéon proporcional entre
los aprendizajes deseados que contiene un CE y los que se superan. Habra que tomar en
consideracién también, que todos los CE tendrdn el mismo peso. De este modo, la nota final
de la materia serd la calificacion media obtenida en los CE y se comprobard que el
aprendizaje competencial se supera. En cambio la calificacién de la evaluacion trimestral
serd la que corresponda con los aprendizajes deseados superados correspondientes a los
distintos CE que se han trabajado durante el trimestre. Un caso particular de esta PD se
encuentra en el CE n2 9, que al estar fragmentado en dos partes en diferentes SA( 1y 3), la
calificacion también lo estard y se evaluard en funcién de los aprendizajes deseados
superados de forma proporcional en cada una de las partes. La concrecion de los criterios

de calificacion se llevara a cabo durante el desarrollo de las SA de la programacion.
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Para finalizar, puntualizar, que el alumnado con NEAE de esta PD al no tener adaptacion
curricular, se evaluard segun los CE del nivel cursado considerando los preinformes o

informes psicopedagégicos de estos.

7.3. Planes de refuerzo y evaluacion

En respuesta a la adaptacién a los diferentes ritmos y perfiles del grupo y en especial, a
aquellos alumnos incluidos en los planes de atencion a la diversidad, se realizaran a lo largo
de curso actividades de refuerzo y ampliacién, con posibilidad de modificacién y flexibilidad
en su aplicacion en funcion de los objetivos. También, se proponen actividades de
ampliacién que permitan construir nuevos conocimientos a los alumnos/as que han
realizado de forma satisfactoria las actividades de desarrollo. Implican una mayor
elaboracioén y profundizacién en los contenidos y se relacionarian con IE extra. Por otro lado,
las actividades de refuerzo se realizan con el alumnado que no ha adquirido alguno de los
aprendizajes basicos y prioritarios, para poder seguir aprendiendo y con el alumnado
repetidor/a. Se trabajaran en grupos homogéneos, segun el tipo de dificultad o carencia a

superar y entre las que destacan actividades de reestructuracion, aplicacién y de sintesis.

Aiadir ademds, que se contemplan planes para recuperar CE no superados en consonancia
con los planes del centro. Asi, se plantean las siguientes medidas al finalizar cada SA: el
alumnado podrd presentarse a una recuperacién mediante prueba o bien, con la
consecucion de las producciones que tuviera pendientes u otros |IE extras propuestos,
pudiéndose recomendar actividades y ejercicios de refuerzo para ayudarlos. Al finalizar el
trimestre, podrd presentarse a otra recuperacién si no ha superado CE. Ademas, cualquier
alumno/a que no supere la asignatura en evaluacidn continua, al final del curso, dispondra
de una recuperacién en convocatoria ordinaria y otra extraordinaria, mds un plan previo de
recuperaciéon de los aprendizajes no adquiridos personalizado en funcion de las dificultades
concretas del alumnado para superar la prueba final. Por ultimo, se incluyen también los
planes y procesos de evaluacion alternativa para alumnado asentista (con causa justificada o
no) personalizada segun sus caracteristicas concretas, asi como las pruebas de recuperacion

en cada SA y trimestral adema3s de, la convocatoria ordinaria y extraordinaria.
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8. Conclusion

En una valoracidn personal de esta programacién se podria decir que se trata de un buen
trabajo tanto por la metodologia empleada, la evaluacion, inclusidn a la diversidad, como en
otros temas transversales. De esta forma, la metodologia activa usada es la insignia de la PD.
Se estructura con la técnica ApS como central, para solucionar una necesidad de la
comunidad educativa enmarcada en un contexto tanto real como cercano considerando los
intereses del alumnado, la Gamificacién para enganchar al alumnado, asi como Aprendizaje
cooperativo para el trabajo grupal y aprender cooperando. En cuanto a la evaluacién es
idénea para esta PD al ser inicial, continua, formativa, integradora y auténtica porque se
adaptaria mejor a los distintos procesos y SA en las distintas fases del ABP, la diversidad en
el aula, etc. La inclusién a la diversidad también es de un gran acierto en la PD ya que se
tendrd en cuenta en el disefo de la secuencia de actividades el modelo del DUA, logrando
una inclusion efectiva y minimizando las barreras fisicas, cognitivas y sensoriales que
pudieran existir en la clase. Y para finalizar, la vinculacion de esta PD en las distintas SA con
los Programas y Redes de la CEU que pertenecen a RED CANARIA — InnovAS, es una de las
aportaciones mas relevantes. Con programas como: “Medusa” para el uso de las TIC, “Aulas
Compensatorias para el Aprendizaje Mévil”, “Educacion Ambiental y Sostenibilidad” dentro
del eje “Educacién Ambiental y Sostenibilidad” con el ApS, los “Proyectos en colaboracién”
para fomentar la educacién por valores (ApS), “Educar para la lgualdad”, “STEAM”, para
incentivar las vocaciones cientificas en Tecnologia; y por ultimo, “Familia y Participacién
Educativa” para incrementar su participacion a través de las actividades complementarias

propuestas desde “ la Escuela Viaja por Canarias”.

Por otro lado, la visién del proceso de ensenanza-aprendizaje desde el punto de vista del
autor se entiende como una gran aportacién a la sociedad del futuro e invita a la reflexion
desde cualquier posicién para que pueda influir en alcanzar ese valor utdpico de una
sociedad mejor a través de la educacion. Asi, la labor del docente deja una semilla en la vida
del alumno/a. Y en concreto, en esta programacion donde el docente a través de las
metodologias de ApS vy el Aprendizaje cooperativo, asi como a través de su ejemplo, propicia
que se fomenten estos valores sociales de responsabilidad, solidaridad, tolerancia, respeto
hacia la sociedad y medio ambiente, inquietud por la investigacidn, etc. Al tiempo que ofrece

un servicio participando en su entorno para llegar en ultimo término a una sociedad mejor.
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Relacion criterios de evaluacidn, contenidos y

estandares de aprendizaje
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Tabla 1. Relacién criterios de evaluacion, contenidos y estandares de aprendizaje.

BLOQUE 1: Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos ‘

Competencias: CD, AA, CSC, SIEE, CEC

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

1. Disefiar y crear un producto
tecnoldgico desde su origen hasta su
comercializacion, identificando y
describiendo las etapas necesarias; y
realizar las operaciones técnicas previstas
en el plan de trabajo para investigar su
influencia en la sociedad y proponer
mejoras, tanto desde el punto de vista de
su utilidad como de su posible impacto
social y medioambiental.

Competencias: CL, CMCT, CD, CEC

1.Reconocimiento de las fases del proyecto técnico.
2.Elaboracion de ideas y busqueda de soluciones.
Distribucion de tareas y responsabilidades, cooperacién y
trabajo en equipo.

3.Elaboracién de documentos técnicos como complemento
a la construccidon de un prototipo.

4.Disefio, planificacidn y construccién de prototipos o
maquetas mediante el uso de materiales, herramientas y
técnicas adecuadas.

5.Evaluacion del proceso creativo, de disefio y de
construccion. Importancia de mantener en condiciones
adecuadas el entorno de trabajo.

6.Utilizacidn de las tecnologias de la informacién y la
comunicacidn en las distintas fases de los proyectos.
7.Conocimiento y aplicacion de la terminologia y
procedimientos basicos de los procesadores de texto, hojas
de célculo y las herramientas de presentaciones. Edicién y
mejora de documentos.

BLOQUE 2: Expresion y comunicacion técnica

1,2

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

2. Elaborar la documentacion técnica y
grafica necesaria para explicar las
distintas fases de un producto desde su
disefio hasta su comercializacion, con el
fin de utilizarla como elemento de
informacién de productos tecnoldgicos,
mediante la interpretacién y
representacion de bocetos, croquis, vistas
y perspectivas de objetos, aplicando en su
caso, criterios de normalizacidn y escalas.

Competencias: CL, CMCT, AA, CSC

1.Utilizacion de instrumentos de dibujo y aplicaciones de
disefio asistido por ordenador (CAD o similares), para la
realizacion de bocetos, croquis y sistemas de representacion
normalizados empleando escalas y acotacion.

2.0btencidn de las vistas principales de un objeto.
3.Representacidn de objetos en perspectiva
isométrica/caballera.

4.Conocimiento y aplicacion de la terminologia y
procedimientos basicos de los procesadores de texto, hojas
de célculo y las herramientas de presentaciones. Edicién y
mejora de documentos.

5.Herramientas y aplicaciones basicas para la busqueda,
descarga, intercambio y publicacidn de la informacién.

BLOQUE 3: Materiales de uso técnico ‘

3,4,5.

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

3. Conocer, analizar, describir y relacionar
las propiedades y caracteristicas de los
materiales utilizados en la construccién
de objetos tecnoldgicos, con el fin de
reconocer su estructura interna y
relacionandola con las propiedades que
presentan y las modificaciones que se

1.Clasificacion de las propiedades de los materiales.
2.0btencidn, propiedades y caracteristicas de madera,
metales, materiales plasticos, ceramicos y pétreos.
3.Técnicas basicas e industriales empleadas en la
construccion y fabricacién de objetos.

6, 7.
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puedan producir.

Competencias: CMCT, AA, CSC, SIEE

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

4. Emplear, manipular y mecanizar materiales
convencionales en operaciones bdsicas de
conformado, asociando la documentacion
técnica al proceso de produccién de un objeto
respetando sus caracteristicas y propiedades,
empleando las técnicas y herramientas
necesarias en cada caso y prestando especial
atencion a las normas de seguridad, salud e
higiene.

1.Disefio, planificacion y construccion de prototipos o maquetas
mediante el uso de materiales, herramientas y técnicas adecuadas.
2.Trabajo en el taller con materiales comerciales y reciclados,
empleando las herramientas de forma adecuada y segura.
3.Evaluacidn del proceso creativo, de disefio y de construccidn.
Importancia de mantener en condiciones 6ptimas de orden y
limpieza el entorno de trabajo.

8,9.

BLOQUE 4: Estructuras y mecanismos: maquinas y sistemas

Competencias: CL, CMCT, AA, SIEE

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

5. Disefiar prototipos sencillos de estructuras
para, por medio de la experimentacion,
analizar y describir los esfuerzos a los que estan
sometidas y reconocer la tipologia y estabilidad
de las mismas en objetos cotidianos de su
entorno mas inmediato, en Canarias y en
general.

1.Descripcion de los elementos resistentes de una estructura 'y
esfuerzos a los que estan sometidos. Analisis de la funcién que
desempefian.

2.Andlisis de las estructuras articuladas. Identificacion de los tipos
de apoyo.

3.Funciones y ventajas de la triangulacion.

4.Disefio, planificacion y construccion de estructuras.

10, 11.

Competencias: CL, CMCT, CD, AA

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

6. Manejar y simular los operadores mecanicos
responsables de transformar y transmitir
movimientos en maquinas y sistemas
cotidianos integrados en una estructura, para
comprender su funcionamiento, cémo se
transforma o transmite el movimientoy la
relacion existente entre los distintos elementos
presentes en una maquina.

1.Estudio de las mdaquinas simples (palanca, polea, rueda dentada).
2.Diferenciacion de los mecanismos de transmision y de los de
transformacion del movimiento. Andlisis de su funcién en maquinas
(engranajes, pifidn cremallera, levas, excéntricas,...).

3.Calculo de la relacién de transmisién.

4.Uso de software especifico para la simulacién de circuitos
mecanicos con operadores basicos.

12,13, 14, 15.

Competencias: CL, CMCT, CD, CSC

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

7. Analizar y describir el proceso de generacién
de energia eléctrica, a partir de diferentes
fuentes de energia, y llevar a cabo estrategias
de investigacion que conduzcan a conocer las
distintas formas de convertirla en otras
manifestaciones energéticas, relacionando los
efectos de la misma.

1.Distincion entre las diferentes fuentes de energia y su aplicacion
en las centrales energéticas para la obtencidn de energia eléctrica.

Clasificacion y comparacion de energias renovables y no renovables.

2.ldentificacidn de las técnicas de manipulacién, transformacion,
transporte y almacenamiento de la energia eléctrica.

3.Estudio de los riesgos y precauciones en el uso de la corriente
eléctrica.

4.Descripcion de los efectos de la energia eléctrica: luz, calory
electromagnetismo.

16

Competencias: CMCT, CD, AA, SIEE

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

Disefiar, simular y construir circuitos eléctricos
con operadores elementales y con la

simbologia adecuada, para analizar su

1.Descripcidn de las magnitudes eléctricas en corriente continua y
alterna (intensidad, voltaje, resistencia, energia y potencia).
2.Manejo del polimetro: medida de intensidad, voltaje y resistencia

17,18, 19, 20.
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funcionamiento y obtener las magnitudes
eléctricas basicas experimentando con
instrumentos de medida para compararlas con
los datos obtenidos de manera tedrica.

BLOQUE

Competencias: CL, CD, AA, CSC

eléctrica en corriente continua o alterna.

3.Interpretacion de la factura eléctrica. Medida de la energiaenJy
kWh.

4.Relacién de las magnitudes eléctricas elementales a través de la
ley de Ohm.

5.ldentificacién y uso de diferentes componentes de un sistema
eléctrico-electrénico de entrada (pilas, baterias, acumuladores), de
control (interruptores, pulsadores, conmutadores o cruzamientos) y
de salida (motores, zumbadores, timbres, diodos led, relés).
6.Manipulacion y cdlculo de resistencias.

7.Empleo de simuladores para la comprobacién del funcionamiento
de diferentes circuitos eléctricos. Realizaciéon de montajes de
circuitos caracteristicos.

Criterios de evaluacion

Contenidos

Estandares de
aprendizaje

9. Identificar y distinguir las partes de un
equipo informatico y hacer un uso adecuado
para elaborar y comunicar proyectos técnicos
utilizando el software y los canales de
busqueda e intercambio de informacién
necesarios, siguiendo criterios de seguridad en
la red.

1.Estudio de los elementos de un ordenador y otros dispositivos
electrdnicos relacionados. Funcionamiento, manejo bdsico y
conexionado de los mismos.

2.Empleo del sistema operativo. Organizacién, almacenamiento y
recuperacion de la informacién en soportes fisicos.

3.Instalacién de programas y realizacién de tareas basicas de
mantenimiento del sistema.

4.Acceso a recursos compartidos y puesta a disposicion de los
mismos en redes locales.

5.Herramientas y aplicaciones basicas para la busqueda, descarga,
intercambio y publicacion de la informacién.

6.Actitud critica y responsable hacia la propiedad y la distribucion
del software y de la informacion: tipos de licencias de uso y
distribucién.

21,22, 23, 24,
25, 26.
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Estandares de aprendizaje evaluables

Primer ciclo de la Educacién Secundaria Obligatoria

1.

10.

11.

12.

Disefia un prototipo que da solucién a un problema técnico, mediante el proceso de

resolucién de problemas tecnoldégicos.

Elabora la documentaciéon necesaria para la planificacion y construccion del

prototipo.

Representa mediante vistas y perspectivas objetos y sistemas técnicos, mediante

croquis y empleando criterios normalizados de acotacion y escala.

Interpreta croquis y bocetos como elementos de informacién de productos

tecnoldgicos.

Produce los documentos necesarios relacionados con un prototipo empleando

cuando sea necesario software especifico de apoyo.

Describe las caracteristicas propias de los materiales de uso técnico comparando sus

propiedades.

Explica cdmo se puede identificar las propiedades mecdanicas de los materiales de uso

técnico.

Identifica y manipula las herramientas del taller en operaciones bdsicas de

conformado de los materiales de uso técnico.

Elabora un plan de trabajo en el taller con especial atencién a las normas de

seguridad y salud.

Describe apoyandote en informacion escrita, audiovisual o digital, las caracteristicas

propias que configuran las tipologias de estructura.

Identifica los esfuerzos caracteristicos y la transmision de los mismos en los

elementos que configuran la estructura.

Describe mediante informacién escrita y grafica como transforma el movimiento o lo

transmiten los distintos mecanismos.

Calcula la relacion de transmisidn de distintos elementos mecdnicos como las poleas

y los engranajes.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.
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Explica la funcion de los elementos que configuran una maquina o sistema desde el

punto de vista estructural y mecanico.

Simula mediante software especifico y mediante simbologia normalizada circuitos

mecanicos.
Explica los principales efectos de la corriente eléctrica y su conversién.
Utiliza las magnitudes eléctricas basicas.

Disefia utilizando software especifico y simbologia adecuada circuitos eléctricos

basicos y experimenta con los elementos que lo configuran.

Manipula los instrumentos de medida para conocer las magnitudes eléctricas de

circuitos basicos.

Disefia y monta circuitos eléctricos basicos empleando bombillas, zumbadores,

diodos led, motores, baterias y conectores.

Identifica las partes de un ordenador y es capaz de sustituir y montar piezas clave.
Instala y maneja programas y software bdasicos.

Utiliza adecuadamente equipos informaticos y dispositivos electrénicos.

Maneja espacios web, plataformas y otros sistemas de intercambio de informacién.
Conoce las medidas de seguridad aplicables a cada situacion de riesgo.

Elabora proyectos técnicos con equipos informaticos, y es capaz de presentarlos y

difundirlos.
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Tabla 3. Secuencia de actividades.

CONCRECION. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD: 1

TITULO: “MISION POKEMON PARA SALVAR LA ZONA RECREATIVA IES YM” ACTIVACION

DESCRIPCION: En esta actividad se realizara la activacion de los contenidos anteriores como cimentacién a los nuevos conocimientos por aprender. También se centrara la tarea, enfrentando a los alumnos a un
reto para participar en un concurso que promueve la Conserjeria de Educacion para mejorar la zona recreativa del IES YM. La actividad tendra una duracién de 2 sesiones que se distribuyen de la siguiente forma:

En la 1 2 sesion, durante los 20 primeros minutos, se realizara un recordatorio de los conocimientos que tiene el alumno sobre el disefio y fases de proyectos tecnoldgicos, construccion de prototipos, etc.
a través de preguntas socraticas, de manera que sean los propios alumnos los que lleguen a sus propias conclusiones y tengan que buscar respuesta a las cuestiones que les vayan surgiendo sobre el
tema. En los 35 minutos restantes de la actividad el docente creara el escenario para conectar la curiosidad del alumnado y conseguir conectar esos intereses con los nuevos contenidos. Para ello, se
realizara una actividad de Rutina de pensamiento “veo, pienso y me pregunto” (favoreciendo al alumnado con TDHA vy diferencias personales) con disefios visuales. Asi, ellos mismos averiguaran la
necesidad describiendo poco a poco lo que ven. Iran discutiendo, preguntado e investigando a través de una pregunta guia formulada por el docente, hasta dar con la produccién o solucion, que les
exigira aprender habilidades y contenidos para dar respuesta a la pregunta guia. Después, les enfrentaremos al reto planteandoles participar en un concurso que promueve la Consejeria de Educacion de
Canarias para crear la documentacion de un prototipo permita solucionar el problema de las zonas recreativa poco atrayentes para el alumnado en los distintos centros educativos. Se les presentara los
requisitos a superar como punto de partida aunque, habra algunos que seran consensuados Yy para el resto de los aspectos, el alumnado tendra total libertad en cuanto al disefio de la solucién, fomentado
la creatividad. El premio también sera consensuado. También se les explicara que el proyecto sera presentado ante una gran audiencia tanto de presencial (Comunidad educativa, el Consejo escolar vy el
jurado de la Conserjeria de Educacion) como de forma virtual en redes sociales como Tick-tock, para incentivar su motivacién doblemente. También se explicara que todo el portfolico creado por ellos, se
publicara en la pagina web de la asignatura para darlos visibilidad que se merecen. Por otra parte, el guidn explicado con las bases del concurso se les facilitara también por escrito. Para finalizar, el
docente les pasara un cuestionario con sus intereses de series de videojuego favorito para que el docente pueda preparase la sesion siguiente con la narrativa de una gamificacion.

En la siguiente sesion, ya se les presentara modo de abordaje de las actividades para llegar al objetivo. Tendran que jugar al juego de rol, Scape room, para conseguir los aprendizajes deseados y ganar
el concurso. Para ello, trataran de buscar el tesoro escondido, resolviendo enigmas y problemas encadenados en aplicacién a los contenidos de bloques de contenido tanto de esta SA, como de las
siguientes SA, hasta el final del curso. Se utilizara la herramienta virtual, Breakoutedu, en correlacién al fomento del uso de las TIC para activar su interés y compromiso. La tematica del juego sera la que
se obtenga del cuestionario pasado en la sesion anterior para que interés sea mayor. Trabajaran de forma cooperativa para fomentar el pensamiento compartido y la sociabilidad entre ellos. En esta
sesion el profesor formara los grupos heterogéneos, teniendo en cuenta los alumnos de inclusiéon a la diversidad, los diferentes niveles de inteligencia, motivacion y distinguir los perfiles de los
jugadores/as de la clase. Después asignara los avatares y les explicara el contexto narrativo o hilo conductor basado en la serie elegida por el alumnado. También debera exponerles la mecanica o el
modo de proceder, es decir, debera explicar los criterios del éxito, acumulacion de puntos, escalado de niveles, clasificaciones, desafios, misiones y la obtencién de premios para que quede todo muy
claro. El juego se organizara en diferentes etapas. Las instrucciones del juego también se las pasara el docente por escrito con imagenes.

De esta manera, conseguiremos un alumnado motivado y decido, al establecer multiples formas de compromiso. Ademas, habra razonado el por qué de este aprendizaje y objetivos, que le empujara a seguir
aprendiendo.

Crlterlos_ ’de SRS CB Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluacion aprend. evaluables
STEE3CO01 1,2 1,2,3,4,5,6,7 CL, CMCT, AA, Encuestacion Entrevista
STEE3C02 3,4,5 1,2,3,5 CSC, SIEE, CD Observacion sistematica cuestionario
y CEC Registro anecdoético
Productos [Bes ,de RN Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Respuestas Heteroevaluacion Trabajo 2 Material de clase, proyector, Se utilizara el aula de Tecnologia El docente tiene un rol de guia en
socraticas. individual (TIND) retroproyector, plataforma Classroom con esta actividad y el alumnado toma la
Rutina de y en gran grupo recursos digitales, libros de texto, responsabilidad de aprender.
pensamiento “veo, (PGRU). internet. Se adoptaran las medidas ordinarias
pienso y me previstas en esta PD para el
pregunto” alumnado con TDHA y diferencias
Guion y requisitos personales.
del concurso. Se solicitara permiso a las familias
Cuestionario para la difusion del proyecto, para
acogernos a la Ley de Proteccion
3/2018, de 5 de diciembre de Datos
que protege al menor.




ACTIVIDAD: 2 TITULO: DESCUBRIENDO MI PRIMER PROYECTO DEMOSTRACION

DESCRIPCION: En esta actividad los alumnos investigaran de forma pautada por el docente las dos areas que nos aportaran los aprendizajes necesarios para desarrollar el resto de actividades de la SA, que seran
las siguientes: descubriremos las fases del disefio de proyectos técnicos y; aprenderemos las formas que tenemos de documentar un producto tecnolégico tanto graficamente mediante bocetos, croquis y planos en
2D y 3D como técnicamente, donde conoceremos y aplicaremos la terminologia, asi como procedimientos basicos de los procesadores de texto, hojas de calculo y las herramientas de presentaciones. En la primera
sesion, para empezar se realizara una rutina de pensamiento “antes pensaba, ahora pienso” sobre los temas reflejados en el parrafo anterior. Se reconocera la necesidad de informacion, se definira el problema de
informacion, asi como las preguntas o conceptos claves. También, se identificara donde y como buscar. Después por descubrimiento buscaran en internet informacién (documentos, videos, etc.) pautados por el
docente, asi como evaluaran dicha informacion encontrada aunque de forma individual para el grupo. Para ello, el alumnado estara organizado en los grupos heterogéneos que se formaron en la actividad anterior.
En la segunda sesion procesaran y analizaran la informacion para elaborar un mapa mental que desarrolle el esquema de partida, con imagenes y diferentes colores. Asi, se favorecera a los alumnos de inclusion a
la diversidad. Ademas, podrian realizar consultas al coordinador de la Conserjeria de Educacion si les surgiran dudas. Y por ultimo, en la tercera sesion, cada grupo expondra al resto de la clase el mapa mental
realizado. Finalmente, en gran grupo, se debatira de forma dialogante las conclusiones a las que llegamos después de la exposicion de los trabajos y se elaborara un mapa mental conjunto con las aportaciones mas
adecuadas de entre todas las efectuadas por los grupos heterogéneos. El alumnado coevaluara a sus compafieros conjuntamente con el docente. Por otro lado, siguiendo el juego de la gamificacién planteado en la
actividad anterior, con los distintos productos realizados podrian conseguir puntos si superan los criterios de éxito definidos previamente.

Siendo el objetivo de esta actividad conseguir un aprendizaje mas claro a través de procedimientos y modelos conceptuales.

Criterios de Estandares de
evaluacién aprend. Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluables
STEE3CO01 1,2 1,2,3,4,5,6,7 CL, CMCT, AA, Analisis de documentos Listado de cotejo Ficha de webgrafia
STEE3CO02 3,4,5 1,2,3,5 CSC, SIEE, CD Observacion sistematica Rubrica Mapa mental
STEE3C09 22, 23, 24, 26 3,4,5 y CEC Registro anecdético Exposicién mapa mental
Escalas de valoracion
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
Ficha de webgrafia | Heteroevaluacion Trabajo individual 3 Material de clase, proyector, Aula de Tecnologia El docente tiene un rol de guia en esta
Mapa Mental Coevaluacién (TIND), Gran ordenadores, internet, pizarra digital, libro actividad y el alumnado toma la
Exposicion grupo (GGRU) y digital Tecno 12-18, plataforma responsabilidad de aprender.
Mapa mental en grupos Classroom con recursos digitales, libros Se adoptaran las medidas ordinarias
gran grupo heterogéneos de texto, catalogos, documentacion previstas en esta PD para el alumnado
(GHET) técnica. con TDHA y diferencias personales.
ACTIVIDAD: 3 TITULO: ¢4ES VIABLE MI PROYECTO? APLICACION

DESCRIPCION: En esta actividad tendra lugar el estudio de la viabilidad de los proyectos disefiados por el alumnado tanto desde el punto de vista técnico (de utilidad y medioambiental), social como econémico,
para pasar de la idea al proyecto. Para ello, se creara un modelo tipo Canvas, que desarrollara el disefio del plan de trabajo. El alumnado seguira organizado en los grupos base heterogéneos formados en la
primera actividad. Se utilizara la metodologia de Design Thinking para la elaboracién de ideas y busqueda de soluciones; actividades clave; asignacion de recursos clave; herramientas TIC; organizacion; canales
incluyendo difusién; aliados clave; clientes y; estructura de costes. Sera un modelo “vivo”, es decir, que iran modificando segun lo vayan desarrollando y vayan surgiendo nuevas ideas. Por este motivo, se utilizaran
post-its de diferentes colores para completarlo y proponer mejoras, tanto desde el punto de vista técnico como de su posible impacto social. El profesor hara feedback del proceso. Y por tanto, lo que se consigue con
esta actividad, ademas de lo comentado es un aprendizaje mas facil, al aplicar estos nuevos conocimientos en situaciones reales que se podrian encontrar en su vida a la hora de emprender un proyecto.

Crlterlos_ 'de SHEOEENRE B Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluacion aprend. evaluables
STEE3CO01 1,2 1,2,3,4,5,6,7 CL, CMCT, AA, Observacion sistematica Rubrica Canvas
STEE3CO09 22,23, 24, 26 3,4,5 CSC, SIEE, CD Andlisis de documentos Escalas de valoracion

y CEC




Tipos de evaluacion

TITULO: jDISENANDO LA MEJOR ZONA RECREATIVA PARA IES YM!

Productos p Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Canvas Heteroevaluacion Trabajo individual 2 Material de clase , ordenadores, Aula de Tecnologia El docente guiara a los diferentes
Coevaulacioén (TIND), Gran proyector, pizarra digital, libro digital grupos y los alumnos participaran
Autoevaulacion grupo (GGRU) y Tecno 12-18, plataforma Classroom con activamente en la resolucion del
grupos recursos digitales, libros de texto, problema.
heterogéneos catalogos, documentacion técnica, Se adoptaran las medidas ordinarias
(GHET) internet y aplicaciones informaticas. previstas en esta PD para el alumnado
con TDHA vy diferencias personales.
ACTIVIDAD: 4

APLICACION

DESCRIPCION: En esta actividad se empezara con el desarrollo del plan y tendra una duracién de cuatro sesiones. Asi, en la primera sesién sera muy motivante para el alumnado pues se les llevara de visita al
pabellén del IES YM. Alli podran realizar las mediciones pertinentes para su que hacer y manipular los materiales donde se va asentar la futura construccién del proyecto. Servira para que puedan contextualizar el
proyecto de forma real y como medida ordinaria al alumnado de inclusién a la diversidad al llamar su atencién y hacer la actividad mas dinamica. En las sesiones siguientes se elaborara la documentacion técnica y
grafica del proyecto técnico del prototipo de la recreativa para el IES YM. En primer lugar, los miembros de cada grupo base elegiran los materiales a utilizar para la zona recreativa a disefiar. Después encargaran de
elaborar la documentacion técnica (procesadores de texto y hojas de calculo) en una segunda sesion. En la tercera, realizaran la representacion grafica, tanto con bocetos y croquis a mano, como por medio de la
herramienta TinkerCad para la elaboracion de planos en 2D y posteriormente, en 3D. Para aprender las distintas aplicaciones a usar se utilizaran técnicas de modelajes y tutoriales para replicar los procesos de
utilizacion de software especificos. Flipped Classroom se usara también para fomentar su autonomia trabajando solos, asi como para aumentar su creatividad a la hora de buscar recursos informaticos, como
editarlos, etc. De este modo, en clase solo realizaran las tareas de mayor complejidad cognitiva como, la mejora de los documentos. Al igual que en las actividades anteriores, podran ir consiguiendo puntos y
clasificandose en el juego de rol, superando los criterios definidos. En esta actividad el alumnado también coevaluara a sus compafieros conjuntamente con el docente.
En definitiva, lo que se pretende con esta actividad es la adquisicidn de rutinas y buen uso de recursos TIC en la descripcidn técnica, asi como representacion grafica de un producto.

Crlterlos. ’de SHEOEENRE B Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluacion aprend. evaluables
STEE3CO01 1,2 ,2,3,4,5,6,7 CL, CMCT, CD, Observacion sistematica Escalas de valoracion Doc. de texto y hojas de calculo
STEE3CO02 3,4,5 1,2,3,5 AA, CECy CSC Andlisis de documentos Rubrica Dibujos, croquis, planos
STEE3C09 22,23, 24, 26 3,4,5
Productos uifzee ,de SR Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Doc. de texto y Heteroevaluacion Trabajo individual 5 Utensilios de dibujo, metro, material de

Aula de Tecnologia y el pabellén de

El docente guiara a los diferentes

hojas de calculo Coevaulacion (TIND), Gran clase , ordenadores, proyector, pizarra deportes grupos y el alumnado interactuara con
Dibujos, croquis, grupo (GGRU) y digital, libro digital Tecno 12-18, el docente
planos grupos plataforma Classroom con recursos Se adoptaran las medidas ordinarias
Fotos heterogéneos digitales, libros de texto, catalogos, previstas en esta PD para el alumnado
(GHET) documentacion técnica, internet , con TDHA vy diferencias personales.
aplicaciones informaticas y camara de
fotos 0 movil.
ACTIVIDAD: 6

TITULO: jPRESENTACION EN TICK- TOK DE MI PROYECTO

METACOGNICION E INTEGRACION

DESCRIPCION: En esta actividad se plantea que realicen una presentacién de la documentacion del prototipo para exponer ante una gran audiencia tanto presencialmente como de forma virtual, en Tick-tock. Tendra
lugar en el transcurso de tres sesiones. Para ello, en la primera sesion el alumnado debera realizar previamente un Elevator pitch que les ayude en la presentacion del proyecto tanto de forma audiovisual, como en
formato de texto. El objetivo de utilizar esta herramienta es para que el alumnado sea capaz de sintetizar, vender y crear la necesidad de que les “compren” su producto en menos de 3 minutos. En la siguiente sesion,
podran realizar pruebas de la exposicion ante sus compafieros, realizar modificaciones y mejoras, en definitiva un ejercicio de coevaluacién y autoevaluacion. Y para finalizar, en la tercera sesién tendran que exponer
sus productos en el aula de usos multiples ante la audiencia de la Comunidad educativa, el Consejo escolar y el jurado perteneciente a la Conserjeria de Canarias. Ademas, se publicara en la red social Tick-tock, un
motivo mas de enganche al alumnado.. Afadir también, que el premio de la Conserjeria de Educacién no se dara hasta que no finalice el concurso en el resto de centros educativos. En cambio, en el juego de la
gamificacion en el cual participan, una buena evaluaciéon equivaldria a un criterio del éxito mas, de forma que los grupos podran ir escalado de niveles y clasificandose. De esta manera, el grupo ganador obtendria ya un




premio que previamente habria sido consensuado con ellos, al finalizar la primera etapa.
Para finalizar, la finalidad de esta actividad es la asimilacién de conceptos, andlisis y sintesis de lo aprendido por parte del alumno ademas, de aprender ensefiando a otros.

Estandares de

23;?3:;2: aprend. Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluables
STEE3CO01 1,2 1,2,3,4,56,7 CL, CSC, SIEE, Analisis de producciones Rubrica Elevator pitch en formato
STEE3C02 3,4,5 1,2,3,5 CDyCEC audivisual
STEE3C09 22,23, 24, 26 3,4,5 Elevator pitch en formato de texto
Exposicion
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
Elevator pitch en Heteroevaluacion Grupos 3 Material de clase, ordenadores, Aula de Tecnologia y aula de usos Para esta actividad el alumnado
formato audivisual Coevaluacion heterogéneos proyector, plataforma Classroom con multiples. participara activamente y el docente
Elevator pitch en Autoevaulacion (GHET). recursos digitales, libros de texto, tendra el rol de coach.

formato de texto

Exposicion

catalogos, documentacion técnica,
internet y aplicaciones informaticas.

Se adoptaran las medidas ordinarias
previstas en esta PD para el alumnado
con TDHA y diferencias personales.

ACTIVIDAD: 6

TITULO: {NOS VAMOS A IFEMA!

METACOGNICION E INTEGRACION

DESCRIPCION: En esta actividad complementaria se va a visitar la feria IFEMA en Madrid (Feria de construccién y arquitectura) y tendra lugar en dos sesiones. En la primera sesion, el alumnado de la clase se dividira
en dos grupos, de manera que un grupo podra exponer sus productos (proyecto y elevator pitch) en un stand de la feria reservado a los alumnos de IES YM y el otro grupo, podra visitar el resto de stand de la feria. En
la sesion siguiente, se invertiran las actividades a realizar por los grupos. Ademas, tendran que fotografiar los distintos productos tecnolégicos porque en la siguiente actividad los utilizaran. La finalidad de estas
actividades es la metacognicién asimismo, con la exposicién del los productos en el stand, se consigue ademas de darlos mas visibilidad y notoriedad, que el alumnado se enfrente a la venta, defendiendo su propuesta
ante el publico visitante de la feria. Ademas, ensefiaran al publico que se interese de la feria el factor clave de sus producciones y al mismo tiempo aprenderan, ensefiando a otros.

Por otro lado, el objetivo de la visita al resto de stand de la feria es para que el alumnado sea capaz de asimilar los conceptos aprendidos en las actividades anteriores viéndolas en distintos proyectos y maquetas
expuestos de constructoras, empresas de urbanismos, etc. para comercializarlos.

Estandares de

EC;T;?;:: aprend. Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluables

STEE3CO01 1,2 ,2,3,4,5,6,7 AA, CSC, SIEE, Andlisis de producciones Listas de control

STEE3C02 3,4,5 1,2,3,5 CDyCEC
Tipos de

Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente

Album de fotos Heteroevaulacion Trabajo individual 2 Camara de foto o moévil y material de Espacios publicos: IFEMA en Madrid y

(TIND) y Gran
grupo (GGRU).

clase

Aula de Tecnologia

Para esta actividad sera posible el
acompafamiento de familiares que se
quieran unir.

Se adoptaran las medidas ordinarias
previstas en esta PD para el alumnado
con TDHA y diferencias personales.

ACTIVIDAD: 7

TITULO: ;QUE HEMOS APRENDIDO?

METACOGNICION E INTEGRACION




DESCRIPCION: Se realizara una actividad de autoevaulacion del alumnado mediante una reflexién individual sobre lo aprendido tanto en el disefio y exposicién del proyecto como, en la actividad complementaria que
tuvo lugar en IFEMA (Madrid). Para ello, tendra que utilizar las fotografias realizadas en la actividad anterior y comentarlas. Ademas, tendra que dibujar un logotipo o imagen que sintetice todo. Mediante esta actividad
se pretende que los alumnos reflexionen sobre el qué y cémo se ha aprendido asi como, se permitira demostrar la adquisicion efectiva del aprendizaje de la misma.

Estandares de

EC;TS:;:: aprend. Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas de evaluacion Instrumentos de evaluacion
evaluables
STEE3CO01 1,2 1,2,3,4,56,7 CL, CMCT, AA, Andlisis de documentos Escala de valoracion Informe
STEE3C02 3,4,5 1,2,3,5 CSC, SIEE, CD Logotipo
STEE3C09 22,23, 24,26 3,4,5 y CEC
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
Informe Autoevaluacion Trabajo individual 1 Material de clase y ordenadores Se utilizara el aula de clase asignada a Se valorara positivamente la toma de
Logotipo Heteroevaulacion (TIND) Fotos este grupo, la cual contara con recursos conciencia en la autoevaluacion.

TIC.

Se adoptaran las medidas ordinarias
previstas en esta PD para el alumnado
con TDHA vy diferencias personales.
Asimismo, al alumno con TDHA se le
ofrecera la posibilidad de hacerlo de
forma oral o en el ordenador, se le
dejara mas tiempo y se le ofrecera
apoyo con varios items de indicaciones
sobre el tiempo o recomendaciones de
repaso para que con todo esto, le
resulte realizable al alumno.

ACTIVIDADES DE REFUERZO Y AMPLIACION

Las actividades de ampliacion que se proponen son:

e Tendran que crear una infografia sobre ocumentacion necesaria para la planificacion y construccion del prototipo que se publicara en las redes sociales del centro educativo y en la pagina web de la
asignatura para participar en el programa Brujula, relacionando los conocimientos aprendidos con otros que necesiten a través de una investigacion libre.

. Realizar un puzle de forma colaborativa que contiene un reto a través de la resolucion de enigmas y problemas para encontrar un manual y/o videotutorial de un software especifico (CYPE) para confeccionar
un proyecto completo (memoria técnica, planos, pliegos, presupuestos y anexos) mediante la introduccion en el mismo de los parametros adecuados y elaborarlo de una forma mas eficaz.

Y las actividades de refuerzo serian:

e Visualizar diferentes videos de repaso interactivos e interesantes para el alumnado sobre los contenidos vistos en afios anteriores relacionados con esta SA y después se realizaria un cuestionario tipo Kahoot
en gran grupo.

. Realizar la Rutia de pensamiento: fiabilidad de fuentes, mediante tabla. Se pretende que busquen en las paginas web guiados por el profesor, evidencias de fiabilidad como autor, fecha etc, por duplicado
para cada cuestion con el objetivo de establecer si la informacién hallada es fiable.

. Realizar un mapa conceptual con diferentes colores mediante investigacion guiada por el docente, donde primeramente buscaran la informacion y evaluaran de forma individual aunque con ayuda. Después
la procesaran y analizaran para crear el mapa que después se publicara en la pagina de la asignatura.

e  Tendrian que realizar un crucigrama para asimilar conceptos sobre las fases del disefio de proyectos técnicos y como documentar un producto tecnolégico.

. Realizar un proyecto técnico sencillo para mejorar la zona recreativa del IES YM de forma individual aunque guiados por el profesor, con el objetivo de expresar los sentimientos y pensamientos sobre el
tema.
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Tabla 4. Rubrica de la documentacion técnica y grafica de la SA n2 3.

CATEGORIA

INDICADOR DE LOGRO Y PUNTUACION

INSUFICIENTE SUFICIENTE/ BIEN
i oy Gy A NOTABLE SOBRESALIENTE
El informe presentado no retine El informe presentado retne entre 7y El informe presentado retne entre 9y El informe presentado retne 11 de los
al menos 6 de los aspectos 8 de los requisitos especificados. 10 de los requisitos especificados. requisitos especificados.
ADECUACION requeridos de extension,
FORMAL formato y entrega
Incorpora poca informacién y no Menciona casi toda la informacidn. Incorpora toda la informacién y casi toda Incorpora toda la informacién y bien
estd estructurada. bien estructurada. estructurada.
La explicacion y los ejemplos no Menciona algunos ejemplos de los Da ejemplos de la lectura con los Da ejemplos asociando de la lectura con
son adecuados al objetivo del contenidos tratados en el tema. conceptos tratados en el tema. los conceptos tratados.
aprendizaje a alcanzar.
CONTENIDO Y
VOCABULARIO No se utiliza lenguaje técnico No utiliza lenguaje técnico acorde al No utiliza lenguaje técnico acorde al Se utiliza lenguaje Técnico acorde al
para el desarrollo del trabajo. tema. tema. tema.
El contenido es apropiado a su El contenido es mejorable a su nivel. El contenido es apropiado a su nivel. El contenido es apropiado a su nivel.
nivel. Se apoya en bocetos, ejemplos de Se apoya en bocetos, ejemplos de vistas, Se apoya en bocetos, ejemplos de vistas,
Se apoya en bocetos, ejemplos vistas, croquis sencillos y croquis de cierta complejidad y croquis de cierta complejidad y
de vistas, croquis sencillos y perspectivas perspectivas. perspectivas.
perspectivas
Tiene numerosas faltas de Existen faltas de ortografia (3-4 Facil de leer pero con algunas faltas de El texto es legible y no presenta ninguna
ortografia. faltas) ortografia. (1-2 faltas) falta de ortografia.
La informacion no esta Clasifica y ordena la informacion, Clasifica y ordena la informacién, de tal Clasifica y ordena la informacidn, de tal
estructurada en introduccion, introduccidn, desarrollo, pero no manera que se estructure con una manera que se estructure con una
desarrollo y conclusion. concluye. introduccién, desarrollo y conclusién. introduccidn, desarrollo y conclusion.
COHERENCIA Y No refleja las ideas principales No se transforma el texto original en Transforma el texto original en otro con Transforma el texto original en otro con

ORGANIZACION

del texto.

No hay claridad ni continuidad
en el escrito.

otro con sus propias palabras, pero
refleja algunas las ideas principales
del texto.

No existe claridad, ni continuidad en

el escrito.

sus propias palabras, reflejando las ideas
principales del texto.

Existe claridad, pero no continuidad en
escrito, hacen falta conectores entre una
idea y otra.

sus propias palabras, reflejando las ideas
principales del texto.

Existe claridad y continuidad en el escrito.
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AUTONOMIA

Elabora con ayuda constante
documentacidn técnica y gréfica
del producto tecnolégico.

Elabora con ayuda constante la
documentacidn técnica y grafica del
producto tecnoldgico.

Elabora con ayuda la documentacion
técnica y grafica del producto
tecnoldgico.

Elabora con autonomia todos los
apartados, documentacion técnica y grafica
de las distintas fases del producto
tecnoldgico.

USO EN HERRAMIENTAS

Aplica con dificultad utiles de
dibujo necesarios y software
especifico

Aplica con dificultad utiles de
dibujo necesarios y software
especifico

Aplica con soltura utiles de dibujo
necesarios y software especifico

Aplica con destreza tiles de dibujo
necesarios y software especifico

REPRESENTACIONES

Realiza representaciones con
muchos errores

Realiza representaciones con
algunos errores

Realiza representaciones con
aproximacion

Realiza representaciones esforzandose
en ser riguroso y preciso

PERTINENCIA DE LA
BIBLIOGRAFIA

El informe carece de
bibliografia o no es suficiente.
No se ajusta a la norma

Se incluyen referencias
bibliograficas suficientes de los
informes, articulos analizados, etc.
aunque faltarian bastantes. Se
ajusta un poco a la norma.

Se incluyen algunas las referencias
bibliograficas de los informes, articulos
analizados, etc. Se ajusta un poco a la
norma.

Se incluyen casi la totalidad de las
referencias bibliograficas de los
informes, articulos analizados, etc. Se
ajustan bastante a la norma.

Tabla 5. Lista de control. Ejercicio de autoevaluacion del docente SA n2 3

¢Como has diseiiado la actividad?

SI | NO

Has establecido los objetivos de aprendizaje

Has elegido los materiales acordes a la actividad

Has planificado los espacios necesarios para la realizacién de la actividad

Has tenido en cuenta las caracteristicas y nivel de desarrollo de los alumnos

Has elaborado los instrumentos de evaluaciéon de los objetivos de aprendizaje

Has elegido una metodologia adecuada
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Has programado la temporalizacién de las tareas de la actividad

Has establecido normas en la realizacion de la actividad

éComo has actuado? SI | NO

Has logrado los objetivos de aprendizaje

Tabla 7. Escala de valoracion.
Has dado autonomia a los alumnos para hacer las tareas Trabajo cooperativo. SA n2 4.

Has manejado de forma adecuada el clima emocional y social del aula

Has promovido el interés de los alumnos

Has sabido manejar el comportamiento de los alumnos (normas, limites, reglas)

Has promovido el didlogo y habilidades de pensamiento en los alumnos

Has planificado actividades y tareas interesantes

Has elegido los materiales y espacios adecuados a la actividad

Has ayudado a algun nifio con dificultades

Has utilizado los instrumentos adecuados para la evaluacién de los resultados de

aprendizaje

Has atendido a la individualidad de los alumnos
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Trabajo cooperativo por alumno/a. 1 2 3 4

Nada | Poco | Bastante | Mucho

Actitud hacia sus compafieros

Contribucién a las metas del equipo

Interés por la actividad grupal

Responsabilidad individual




