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Resumen

La programacion didactica es una herramienta fundamental para los docentes, ya que les permite
planificar su trabajo de manera organizada, asegurando que se cubran todos los aspectos necesarios
para el desarrollo integral de los estudiantes y facilitando una ensefianza eficaz y coherente. Los
objetivos de este trabajo fueron analizar la programacién de Tecnologia y Digitalizacion del tercer
curso de la Educaciéon Secundaria Obligatoria del Instituto de Ensefianza de Secundaria Bernardino
del Campo de Albacete, la elaboracidn de la unidad didactica Impresoras y disefio en tres
dimensiones con SketchUp y la propuesta del proyecto de innovacion educativa sobre la realizacion
de un circuito de canicas con diversos materiales, estructuras y mecanismos. Tras la evaluacion de la
programacion facilitada por el centro se pudo observar que el documento recoge todos los aspectos
gue se deben contemplar en la legislacidn vigente para la Comunidad de Castilla-La Mancha, en
cambio, las unidades didacticas no siguen un orden adecuado y los contenidos no estaban
organizados de la forma mas eficiente. La reorganizacidn de las unidades didacticas, la utilizacidon de
metodologias activas y herramientas TIC fueron las propuestas de mejora para una programacion de
la asignatura mas eficaz y dindmica. La actualizacién y la innovacidn por parte del docente es
fundamental para ofrecer una ensefianza de calidad a un alumnado que cada vez consume la

informacién de una manera mas rapida y visual.

Palabras clave: Tecnologia, Programacion didactica, Educacidn Secundaria Obligatoria,

Impresora, disefio en tres dimenisiones, SketchUp
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Abstract

The didactic programming is a fundamental tool for teachers, since it allows them to plan their work
in an organized manner, ensuring that all the necessary aspects for the integral development of
students are covered and facilitating effective and coherent teaching. The objectives of this work
were to analyze the programming of Technology and Digitalization of the third year of Compulsory
Secondary Education of the Secondary School Bernardino del Campo in Albacete, the elaboration of
the didactic unit Printers and design in three dimensions with SketchUp and the proposal of the
educational innovative project on the realization of a circuit of marbles with various materials,
structures and mechanisms. After the evaluation of the programming provided by the center, it
could be observed that the document includes all the aspects that must be contemplated in the
legislation in force for the Community of Castilla-La Mancha, on the other hand, the didactic units do
not follow a proper order and the contents were not organized in the most efficient way. The
reorganization of the didactic units, the use of active methodologies and ICT tools were the
improvement proposals for a more effective programming of the subject. Updating and innovation
on the part of the teacher is essential to offer quality teaching to a student body that consumes

information more and more quickly and visually.

Keywords: Technology, Didactic programming, Compulsory Secondary Education, Printer,

three-dimensional design, SketchUp
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Lista de Acrénimos

ACNEAE: Alumnado Con Necesidad Especifica de Apoyo Educativo
ACNEE: Alumnado con Necesidades Educativas Especiales

AMPA: Asociaciones de Madres y Padres de Alumnos

BOE: Boletin oficial del Estado

CLM: Castilla-La Mancha

DOCM: Diario oficial de Castilla-La Mancha

ESO: Ensefianza de Secundaria Obligatoria

GEACAM: Empresa publica de Gestién Ambiental de Castilla-La Mancha
IES: Instituto de Educacién Secundaria

JCCM: Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha

LECM: Ley de educacién de Castilla-La Mancha

LOMLOE: Ley Organica por la que se Modifica la Ley Organica de Educacion
PT: Maestro de Pedagogia Terapéutica

RD: Real Decreto

STEM: Science, Technology, Engineering and Mathematics (ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas)

TIC: Tecnologias de la Informacidon y la Comunicacion
TFM: Trabajo Fin de Master

3D: 3 Dimensiones
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Introduccidn

La asignatura de Tecnologia y Digitalizacion es fundamental para entender los profundos
cambios que ocurren en una sociedad cada vez mas digitalizada. Su propdsito es desarrollar
habilidades cognitivas, procedimentales y actitudinales. A través de esta materia, se promueve el
uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia, se valora su impacto en la sociedad, la
sostenibilidad ambiental y la salud, y se fomenta el respeto por las normas y protocolos para la
participacion en la red. Ademas, se impulsa la adquisicidon de valores que favorecen la igualdad y el
respeto hacia los demas y hacia el propio trabajo. Esta asignatura también fomenta la cooperacién y
el aprendizaje continuo en diversos contextos, contribuyendo a enfrentar los desafios del siglo XXI.

El presente Trabajo Final de Master (TFM) se realiza como tarea final para terminar los
estudios de Master Universitario en Formacién del Profesorado de Educacién Secundaria
Obligatoria, Bachillerato, Ciclos formativos, Escuelas de idiomas y Ensefianzas deportivas. En este
trabajo se ha reflejado todos los conocimientos aprendidos durante las sesiones realizadas en el
curso 2023-2024 y siguiendo la guia de elaboracidn proporcionada por la direccion del TFM y las
indicaciones realizadas por el personal docente de la universidad.

Los objetivos principales del TFM han sido el analisis de la programacion didactica
proporcionada por el IES Bernardino del Campo de Albacete para la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacién de 32 ESO, el desarrollo de la unidad didactica titulada “Impresoras y disefio 3D con
SketchUp” y la propuesta del proyecto de innovacion educativa “Circuito de canicas” donde se
pondra en practica todos los contenidos aprendidos en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién.

En el presente TFM se propone una reorganizacion de los contenidos de las unidades
didacticas, asi como la inclusidon de nuevas metodologias de aprendizaje como el Método del Caso o
el Aprendizaje Cooperativo no utilizadas en el centro, o la propuesta de actividades de gamificacion
gue serviran para crear un proceso mas activo de aprendizaje y conseguir una mayor motivacion y

participacién del alumnado.
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La unidad diddctica desarrollada permite al alumno trabajar su creatividad e imaginacidn, asi
como su destreza con las herramientas TIC. El alumnado adquiere los conocimientos sobre el
funcionamiento de una impresora en 3D desde el diseiio del objeto, la laminacién y por ultimo la
impresion del objeto que se quiere fabricar.

En el proyecto de innovacién educativo propuesto se trabajaran los contenidos de varias
unidades didacticas de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacidn durante el curso. Se realizard un
circuito de canicas con diversos materiales, utilizando varias herramientas e incluyéndose
estructuras y mecanismos, asi como algun circuito eléctrico y electrénico sencillos.

Innovar en la educacion es una tarea del docente comprometido con el aprendizaje y la

motivaciéon del alumnado.
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Marco Normativo Estatal y de Castilla-La Mancha

Para el desarrollo de la programacién didactica de Tecnologia del curso 32 de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) del Instituto de Ensefianza de Secundaria (IES) Bernardino del Campo
de Albacete, se han seguido las disposiciones legales vigentes en la Comunidad Auténoma de

Castilla-La Mancha, asi como las estatales que le son de aplicacion.

Las disposiciones legales a nivel estatal que se han seguido en la elaboracién de la presente

programacion son las siguientes:

e Constitucidn espaiiola de 1978. BOE nimero 311, de 29/12/1978.

e Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién 2/20062, BOE de 4 de mayo, modificada
por la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se Modifica la Ley Orgéanica de
Educacidn (en adelante LOE-LOMLOE) (BOE de 29 de diciembre).

e Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen la ordenaciény las
ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria (BOE de 30 de marzo).

e Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefianzas minimas del Bachillerato (BOE de 6 de abril).

Toda esta normativa, de caracter basico, se concreta en la Comunidad Auténoma de Castilla-
La Mancha, fundamentalmente, en la legislacidon que se enuncia a continuacién:

e Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educacidon de Castilla-La Mancha (en adelante LECM) (DOCM
de 28 de julio).

e Decreto 3/2008, de 08-01-2008, de e la convivencia escolar en Castilla- La Mancha (DOCM
de 11 de enero).

e Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusidn educativa del

alumnado en la comunidad autéonoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 23 de noviembre).
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Decreto 92/2022, de 16 de agosto, por el que se regula la organizacion de la orientacidn
académica, educativa y profesional en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha
(DOCM de 24 de agosto).

Decreto 82/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de
Educacidn Secundaria Obligatoria en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM
de 14 de julio).

Decreto 83/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de
Bachillerato en la comunidad autdnoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 14 de julio).
Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, de
regulacién de la organizacidn y el funcionamiento de los centros publicos que imparten
ensefianzas de Educaciéon Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional en la
comunidad de Castilla-La Mancha (DOCM de 22 de junio).

Orden 169/2022, de 1 de septiembre, de la Consejeria de Educacidn, Cultura y Deportes, por
la que se regula la elaboracidn y ejecucion de los planes de lectura de los centros docentes
de Castilla-La Mancha (DOCM de 9 de septiembre).

Orden 186/2022, de 27 de septiembre, de |la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes,
por la que se regula la evaluacion en la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la
comunidad auténoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 30 de septiembre).

Orden 187/2022, de 27 de septiembre, de |la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes,
por la que se regula la evaluacion en Bachillerato en la comunidad auténoma de Castilla-La

Mancha (DOCM de 30 de septiembre).
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Contextualizacion del Centro

El IES Bernardino del Campo se ubica en el barrio Carretas-Huerta de Marzo, en el centro de
Albacete, donde hay centros educativos cercanos como el Centro de Educacidn de Personas Adultas
Los Llanos, los Colegios Publicos de Educacidn Infantil y Primaria Principe Felipe, Sofia y colegios
concertados. Ademads, muy cerca se encuentra la Biblioteca Publica del Estado y la Biblioteca de los

Depdsitos del Sol, sede central de la Red Publica de Bibliotecas Municipales de Albacete.

El centro fue creado por el RD 852/1990 de 29 de junio (BOE de 4 de Julio) con la
denominacion Instituto de Bachillerato n26, afos después recibié el nombre del matematico Julio
Rey Pastor y finalmente en 2016, Bernardino del Campo, profesor de Matematicas de este centroy
muy querido por la comunidad educativa, tras su pérdida el 14 de marzo de 2015y tras su
aprobacion en sesiones del claustro y consejo escolar. En la figura 1 se muestra una fotografia del
centro tomada desde el patio interior y la que simboliza el logo del centro.

Figural

Fotografia del IES Bernardino del Campo tomada desde el patio interior.

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

El Instituto esta construido sobre una parcela 9.955 m2, tiene una superficie construida de

5.881 m2. Consta de dos edificios, uno de ellos dedicado a pabelldn deportivo y separado por una
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pista polideportiva, del edificio principal. El edificio principal consta de 30 aulas, una sala de usos
multiples, laboratorios de Fisica, Quimica, Biologia y Geologia, aulas especificas de Tecnologia,
Plastica, Musica y dos aulas Althia. También dispone de biblioteca, nueve departamentos, cuatro
despachos de administracién, un aula multiusos, conserjeria y cafeteria. También hay una zona de
vivienda del antiguo conserje, destinada a almacén y el curso pasado se acondiciond una nueva sala
como aula, la Sala de Proyectos, donde poder trabajar de forma dindmica y cooperativa. Hay una
sala de calderas, ademas, cuenta con garaje para uso del personal del Centro.

El edificio principal también comparte una serie de dependencias con el GEACAM,
organismo dependiente de la Junta de Comunidades de Castilla la Mancha, cuya ubicacién
corresponde con la parte izquierda de la fachada lateral que muestra la Figura 2.

Figura 2

Fotografia IES Bernardino del Campo. Puerta principal y fachada lateral.

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

Las aulas estan dispuestas en tres pisos:
- Enla planta baja, se encuentran los alumnos de 12y 42 de ESO y el aula de
Tecnologia.
- Enla primera planta, los alumnos de 12 de bachillerato y 22 de ESO, el aula de
Musica, los laboratorios de Biologia y Geologia, y un aula Althia. También hay dos

aulas pequefias para asignaturas optativas y el laboratorio de Geologia.
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- Enla segunda planta se encuentran los alumnos de 32 de ESO y 22 de bachillerato, el
laboratorio de Biologia, y otra Aula Althia.

Todas las aulas estdn dotadas del mobiliario necesario, dos pizarras, cafién y pantalla de
proyeccidn o panel didactico interactivo, armarios para guardar el material y acceso a internet a
través de wifi en todo el edificio.

El Centro cuenta con 179 ordenadores (49 de sobremesa y 130 portétiles), 10 se destinan a
tareas administrativas, 19 a tareas propias del profesorado en los departamentos y 150 a la docencia
directa (46 de ellos en las aulas especificas de informatica).

En la figura 3 se muestran fotografias de varias zonas del centro como es el aula de musica,

polideportivo, aula Althia, biblioteca, taller de biologia, taller de quimica y sala polivalente.
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Figura 3

Fotografias del interior de diversas aulas, biblioteca, talleres y polideportivo.

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

El centro cuenta con una plantilla de 41 profesores/as, 40 del cuerpo de secundariay 1 de
primaria (PT) que se distribuyen en 10 departamentos: Artes plasticas y dibujo, Biologia, Economia,
Educacion Fisica, Filosofia, Fisica y Quimica, Francés, Geografia e Historia, Griego, Inglés, Latin,
Lengua y Literatura, Matematicas, Musica, Orientacion, Religion y Tecnologia. El cupo se ha visto
reducido considerablemente desde el curso 2021/22 al 2023/24, perdiendo casi tres cupos pasando

de 49,8, a los actuales 47,1.
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El horario lectivo del profesorado es de 20 periodos semanales lectivos tal y como indica el
punto undécimo de la Resolucion de 22 de junio de 2022 de instrucciones para el curso 2022/23 en
CLM. El horario del profesorado, el horario lectivo de docencia directa, de funciones especificas y
complementario y las figuras horarias que intervienen, vienen recogidos en la Orden 118/2022 de 14
de junio de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes, de regulacidn de la organizacion y el
funcionamiento de los centros de secundaria en CLM, concretamente teniendo en consideracion los
articulos 15 y siguientes de dicha norma.

El horario lectivo esta distribuido de lunes a viernes, siendo el horario del centro de 8.15 a
14.15 con un solo recreo de 11:00 a 11.30. Sobre el reparto horario, se ha tenido en cuenta parala
elaboracidon de horarios del profesorado, el resto de los criterios establecidos en la Orden 118/2022
de organizacion y funcionamiento de IES, y la normativa especifica de la JCCM especialmente lo
dispuesto en el Articulo 21, sobre elaboracién de los horarios.

En cuanto a las caracteristicas del alumnado, la procedencia de los alumnos es diversa al
tener adscritos centros tanto publicos como concertados de la zona. En general, la procedencia
socioecondmica del alumnado es de familias de clase media o media-alta. La situacién laboral de las
familias esta representada ya que en la mayoria de los casos los dos progenitores estan empleados.
La mayoria de los alumnos presentan expectativas de continuar estudios en las etapas siguientes de
bachillerato y universidad. Al respecto, hay que destacar que un gran porcentaje del alumnado se
encuentra implicado en actividades extracurriculares, tanto culturales, musicales, artisticas, idiomas
o deportivas, es decir alumnos con una alta implicacién y motivacidon tanto en las ya citadas como en
las que propone el centro. Pero también tenemos alumnos/as que se benefician de los programas de
éxito educativo, como llusiona-T y Titula-S, alumnado en primero y segundo de PMAR, alumnos que
repiten curso, los que promocionan con materias pendientes o los que presentan en cualquier
momento de su escolarizacidn necesidades de apoyo educativo. Estos alumnos son muy receptivos a

las ayudas que desde el centro se les presta.
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El centro cuenta con un total de 583 alumnos, 443 de ESO y 140 de Bachillerato. Para el

curso 2023/24, hay 26 grupos de alumnado cuyas ratios se muestran en la Figura 4.

Figura 4

Distribucion del alumnado

CURSO ALUMNADO I.E.S. BERNARDINO DEL CAMPO TOTAL
1°AE 1°BE 1°CE 1°DE 1°EE
1° ESO 19 27 22 22 23 113
e 2°AE 2°B E 2°CE 2°DE
2°ES
) 27 28 26 29 110
3° ESO 3°AE 3*BE 3°CE 3*DE 3° DIVER
23 28 20 13 14 98
4° ESO 4°AE 4°BE 4°CE 4° DE 4° DIVER
27 28 24 21 17 117
TOTAL ALUMNADO ESO 443
1°AB 1°BB 1°CB 1°DB
1° BACHILLERATO 20 21 14 17 72
MAT + F.Q. MAT + F.Q. MAT + ECO MAT + ECO
LAT + GRI
2°AB 2°B B 2°CB 2°DB
2° BACHILLERATO 17 19 16 16 68
FIS + DIB BIO + QU MAT + ECO MAT + ECO
LAT + GRI
TOTAL ALUMNADO BACH 140 TOTAL ALUMNADO CENTRO 583

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

Del total del alumnado, cuentan con alumnos repetidores existiendo un equilibrio entre el
numero de repetidores y los distintos grupos. La Figura 5 muestra las ratios de repetidores en los

distintos grupos.
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Figura 5

Distribucion de alumnos repetidores

Alumnado Repetidor Alumnado Repetidor
1° de ESO 16
1° de Bachillerato
2° de ESO 15 8
3° de ESO 16 2° de Bachillerato 16
4° de ESO 19

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo
Alumnos ACNEE:
- 2 alumnos/as en 12 ESO: Con medidas individuales de inclusion educativa.

- 2 alumnos/as en 12 ESO: Con medidas extraordinarias de inclusién educativa.

Las actividades lectivas comienzan a las 8:15 y terminan a las 14:15h, con seis
periodos de 55 minutos y media hora de descanso o recreo de 11:00 a 11:30.

Los grupos de ambas etapas tienen un aula de referencia en la cual se desarrolla los periodos
lectivos del alumnado en el caso de las materias comunes. La materia de Educacidn fisica desarrolla
su actividad tanto en la pista polideportiva abierta como en el pabellén deportivo cubierto. Las
materias de musica desarrollan su actividad lectiva en el aula de Musica. Las materias del
departamento de Artes pldsticas desarrollan su actividad docente en el AULA de Dibujo y en las aulas
ordinarias dependiendo de la materia en cuestion. El departamento de Ciencias Naturales, de Fisica
y Quimica ademas de realizar su actividad docente en el aula ordinaria en el caso de las materias
comunes, realizan su actividad en los laboratorios del centro. Las materias del departamento de

Tecnologia se programan en las aulas ordinarias y también en las dos aulas Althia de que dispone el
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centro. También desarrollar su actividad en el aula taller. La materia Tecnologias de la Informaciény
la Comunicacién, tanto en ESO como en Bachillerato, se desarrolla en una de las dos aulas Althia de
qgue dispone el centro. Se han establecido determinadas aulas del centro lo mds préximas al aula
ordinaria de referencia de cada grupo para que se desarrollen las ensefianzas de las materias
optativas.
Se han establecido determinadas franjas horarias en las cuales se simultanean las
ensefianzas de las materias optativas en cada grupo.
Existe un programa educativo con el Conservatorio Profesional de Musica Tomds de Torrejon
y Velasco de Albacete llamado Programa de Horarios integrados. Se trata de un programa de
coordinacion de horarios para que los alumnos del instituto puedan ir a sus clases en el
conservatorio en las horas convalidadas. Esto implica que las materias optativas de Educacion
Plastica y de Taller de Finanzas de 12 de la ESO tenga su horario los martes y jueves en el Ultimo
periodo lectivo de la mafiana, para permitir la salida del alumnado que convalida dichas ensefianzas.
El programa anual de actividades extracurriculares y extraescolares se desarrolla fuera del
horario lectivo y de las programaciones didacticas, aunque muchas de ellas completan las
programaciones didacticas de los departamentos. Este aio se han organizado las siguientes
actividades deportivas por las tardes:
e Futbol sala: los lunes y miércoles de 16,30 a 17,30 h. Se ha organizado una escuela deportiva
y se ha inscrito a un equipo infantil masculino (12 / 14 afios) en los Juegos Deportivos
Municipales (IMD Albacete) y en SOMOS DEPORTE de Castilla la Mancha.
e Voleibol: martes y jueves de 16,30 a 18,30 h entrenaran dos grupos de chicasde 12 / 17
afios.
Recogidas todas las propuestas de mejora que hicieron los departamentos y para asi poder

plantear los objetivos a alcanzar durante el presente curso, se ha realizado un DAFO en el que se
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analizan las debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades a las que se enfrenta el centro y que

se muestra en la Figura 6:

Figura 6
Andlisis DAFO
ANALISIS DAFO
DEBILIDADES ‘ FORTALEZAS
Buena convivencia en el centro
Déficit de proyectos ho acadeémicos Alta reconocimiento del p]'c:'FES:::r‘adc:
Carencias en programas europeos llusién, alto rendimiento y profesionalidad
Escasos recursos materiales Equipo directivo mu]tidjs—cip[jhar
Deterioro de instalaciones Ubicacién en una zona privilegiada
Limitaciones presupuestarias Aumento de matriculs en |3 ESO
AMENAZAS OPORTUNIDADES
Reduccion de matricula en Bachillerato Plan de Digitalizacion y Formacion
Exceso de burocracia Desarrollo de STEAM y proyectos europeos
Ratios elevadas Apertura del centro al exterior

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

Analizado el DAFO, los objetivos generales fijados para el curso escolar 2023-24 son los siguientes:
Objetivo 1: Mejorar el rendimiento escolar del alumnado.
Objetivo 2: Potenciacion de la orientacion académica y profesional.
Objetivo 3: Fortalecer la atencidn a la diversidad y la inclusidn educativa.
Objetivo 4: Mejorar la coordinacidn, colaboracidon y comunicacion entre el profesorado.
Objetivo 5: Potenciar la colaboracion con las familias.
Objetivo 6: Reduccidn del absentismo en el centro

Objetivo 7: Mejorar del clima de convivencia en el centro.
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Objetivo 8: Mejorar y fortalecer las relaciones con el entorno social (instituciones, empresas,
ONG, administraciones locales y otros organismos).

Objetivo 9: Reforzar la relacion con la Administracién Educativa.

Objetivo 10: Programas del Centro

Objetivo 11: Plan de Gestién del centro.

Objetivo 12: Plan de Formacidn del centro

Estos objetivos estan desarrollados en Anexo 1. PGA IES BDC 2023-24
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Presentacion de la Programacion Didactica, Analisis y Propuesta de Mejora de la Misma

La programacion didactica desarrollada por el departamento de tecnologia (Anexo 2. PD
TECNOLOGIA Y DIGIT 12Y 32 ESO) se encuentra referida a la materia Tecnologia y Digitalizacion
LOMLOE, encuadrada dentro de las materias generales a cursar en los cursos 12 y 32 de Educacién
Secundaria Obligatoria. Segun Pino Yuste y Mayo (2011) “las programaciones didacticas son el
instrumento pedagdgico-didactico que articula el conjunto de actuaciones del equipo docente y
persigue el logro de las competencias y objetivos de cada una de las etapas”.

Con la programacion se pretende potenciar la reflexién del profesorado, mejorar asi su
practica profesional, adecuar la respuesta educativa al alumnado y al centro y proporcionar una
formacidn tecnoldgica adecuada a nuestros alumnos.

Los apartados que conforman esta programacién didactica se ajustan a lo establecido en el
articulo 8.2 de la Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejeria de Educacidn, Cultura y Deportes,
de regulacidn de la organizacion y el funcionamiento de los centros publicos que imparten
ensefianzas de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional en la
comunidad de Castilla-La Mancha, con una asignacion horaria de 2 horas semanales en cada curso,

lo que hace un cémputo aproximado de 70 horas anuales.

Secuencia de los Contenidos, Competencias y Evaluacion.

Los contenidos se encuentran organizados en saberes bdsicos, que a su vez se estructuran en
bloques, y que comprenden los conocimientos, destrezas y actitudes dentro del curriculo oficial.
Estos saberes basicos son seleccionados, organizados y secuenciados a través de las unidades
didacticas. Los saberes basicos actiuan como unién entre las competencias especificas, que a su vez
estan vinculadas en el curriculo con los descriptores operativos del perfil de salida.

La organizacién didactica para el curso escolar 2023/2024 en la materia de Tecnologia y

Digitalizacién para 32 ESO es la que se muestra en la Figura 7.
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Figura 7
Organizacion Diddctica 32ESO
UD1. Método de proyectos y expresion
grafica
- Documentacion técnica y grafica de pro- 11 10%
yectos tecnoldgicos 1° 13 B 12 1,0%
- Repaso expresion grafica 29 1.0%
- Uso de programas CAD 3D: Sketch Up, 22 1,0%
TinkerCAD. .. 41 15,0%
- Practicas del disefio 3D (19,0%)
UD2. Los plasticos 11
- Materiales de uso técnico 1'2 1,0%
- Tipos y propiedades A 2'1 1,0%
- Téenicas de conformado 1° 8 B 2:2 :ﬁ
D Bl
3.1 5.0%
- P . La segunda vida de los plasti- E '
con RS ° 62 10%
7.2 1,0%
(11%)
1.1 1.0%
UD3. Mecanismos A 12 1,0%
- Transformacién circular B 21 1,0%
- Calculos 20 12 D 292 1,0%
- Transformacién de movimiento E 3.1 4.0%
32 7.0%
- Proyecto. Autdmata de cartén 6.2 1.0%
72 1.0%

(17%)
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1.1 1.0%
UD4. Electricidad A 12 1,0%
- Electricidad ) i B 21 1,0%
- Célculo de variables eléctricas 20 13 D 29 1,0%
- Montajes, simulacidn y practicas E 31 5,0%
32 7,0%
- Proyecto. Iniciacion a los circuitos 6.2 1,0%
7.2 1,0%
(18%)
UDS5. Electrénica basica. 11 1,0%
- Componentes (resistencias, tipos de re- A 12 1,0%
sistencias, diodos, condensadores y tran- B 2' 1 1.0%
' o . '

sistores) 3 10 D 31 4,0%
6,0%
- Montajes, simulacidn y practicas E g; 1,0%
7.2 1,0%
(15%)

UD6&. Programacion. Sist de control.
Robdtica. 11 1,0%
- Algoritmos. Diagramas de flujo Cc 1.2 1,0%
- Herramientas principales: condicionales, . B 22 1,0%
bucles de repeticién y varables 3 14 D 5.1 5,0%
- Programacion utilizando E 52 5,0%
Scratch, Tinkercad Circuitos, 53 5,0%
Arduinoblocks,. &2 1,0%
- Montajes, simulacion y practicas 72 1,0%
(20%)

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

La mayoria de las unidades diddcticas programadas para 32 ESO estan programadas de
manera muy similar a las de 12 ESO (Véase Anexo 2. PD TECNOLOGIA Y DIGIT 12 Y 32 ESO) y los
contenidos de las unidades didacticas de 32 ESO deberian ser en unos casos una continuacion de los
de 12 ESO incluyendo nueva informacion con mayor complejidad y en otros casos nuevos contenidos
acordes a las competencias especificas que deberian alcanzar los alumnos de 32 ESO y que estan
descritas en el curriculo.

Se propone una nueva organizacién didactica y una nueva temporalizacién para 32 ESO con
ampliacidn de contenidos dando continuidad a las competencias especificas adquiridas en el primer
curso y nuevos contenidos para este tercer curso. En la Tabla 1 se puede ver la propuesta de

organizacién didactica para 32 ESO.
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Tabla 1
Propuesta organizacion diddctica
, SABERES CRITERIOS 0
UNIDAD DIDACTICA TRIMESTRE  SESIONES BASICOS EVALUACION PESO %
1.1 1%
UD 1. Tecnologia y 1.2 1%
sociedad
1. Tecnologia y ser A 2.1 1%
humano
2. Aceleracion B 2.2 1%
tecnoldgica 19 11
3. Innovacidn tecnoldgica D 6.2 5%
4. Globalizacién
5. Sostenibilidad E 7.1 2%
6. Proyecto sostenibilidad
7.2 3%
14%
1.1 1%
1.2 1%
UD 2. Estructuras y
mecanismos A 2.1 1%
1. Introduccion a las
estructuras B 2.2 1%
2. Estructuras resistentes
3. Transformacion circular 19 10 D 3.1 3%
4. Transformacion de
movimiento E 3.2 5%
5. Proyecto: Circuito de
canicas 4.1 3%
6.2 1%
7.2 1%

17%
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1.1 1%
[v)
UD 3. Electricidad 2 1.2 1%
1. C!rcu!tos en serie 21 1%
2. Circuitos en paralelo
3. Circuitos mixtos 22 1%
4. |manesy
electroimanes 31 59
5. Generadores 20 13
6. El motor eléctrico B 32 S0
7. Actividades TIC: ' °
Tinkercad o
8. Proyecto: Circuito de 4.1 1%
canicas 6.2 1%
7.2 1%
17%
UD 4. Electroénica 1.1 1%
analdgica
1. Laresistenciay el 1.2 1%
potencidmetro
2. La LDRYy el termistor 2.1 1%
3. El condensador
4. El diodo 3.1 4%
5. El transistor
6. El relé 29 10 3.2 6%
7. El chip o circuito
integrado 4.1 1%
8. El circuito electrénico
9. Actividades TIC: 6.2 1%
Tinkercad
10. Proyecto: Circuito de 7.2 1%
canicas

16%
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1.1 1%
UD 5. Programacion,
sistemas de control y 1.2 1%
robética
1. Algoritmos, diagramas 2.1 1%
de flujo, condicionales,
bucles y variables 3.1 4%
2. Programacion Arduino
3. Actividades TIC: 30 14 3.2 6%
Arduino
4. Control automatico y 4.1 1%
por ordenador
5. Sensores 6.2 1%
6. Robots
7. Proyecto: Estudio de 7.2 1%
un robot movil
16%
1.1 1%
1.2 1%
UD 6. Impresoras y
diseiio 3D con SketchUp 2.2 1%
1. Impresoras 3D
2. SketchUp. Introduccidn 5.1 5%
3. SketchUp. Extrusiones
4. SketchUp. 3¢ 8 5.2 5%
Herramientas
5. Actividades TIC: 53 5%
SketchUp
6. Proyecto: Disefio en 3D 6.2 1%
7.2 1%
20%

Nota. Elaboracién propia.

Para la realizacion de la temporalizacion de las unidades diddcticas se ha tenido en cuenta el

calendario escolar para el curso 2023-2024 aprobado por el Ayuntamiento de Albacete. En la Figura

8 se muestra el calendario escolar para el curso 2023-2024 en la ciudad de Albacete.
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Figura 8

Calendario Escolar 2023/2024 - Albacete

C 2jeria de Cultura y Depx
Calendario Escolar 2023/2024 - LOCALIDAD ALBACETE D F de Albacet
Castilla-La Mancha
[ ]Escuelas Infantil Autonomicas
1 2° ciclo Infantil, Primaria, E.Especial
s [ IS0, Bachillerato, F P.B
n o2 15 [ w6 [17]] 9 [0 13 [rwafs ][] ia] 5] 16 18| 19 [ |Musica y Danza 11-sep [ 14-jun
18 20 [21 [2[2s[24|[16[17[8]19[20[21[2|[20]21[22]2a]24[25] 26 | |Ciclos Formativos de Grado Medio y Grado Superior 11-sep | 21-jun |
[25] 2627 28] > [0 23 | 24 |25 [ 26 |27 [28 |29 |[27 [28 [ 29 [0 [ | Ej Artisticas Sup_Musica, Artes plasticas y Disef ddssep.|.24-jun, |
|__|Educacion Personas Adultas 21un
| ]Ensefianzas de Idiomas 27-sep | 21-jun
Formacién Profesional a Distancia 11-oct 21:'||||
s L)
3 4 2023 12 de octubre Fiesta Nacional de Espafia
10 n 1de noviembre  Todos los Santos
17 | 18 6 de dici Dia de la C
24 | 25 8 de dicif c
25 de diciembre Natividad del Sefior
2024 1de enero Afio Nuevo
Lectivos: 13 Lectivos: 18 Lectivos: 19 6 de enero Epifania del Sefior
28 de marzo Jueves Santo
29 de marzo Viernes Santo
1de mayo Dia del Trabajio
30 de mayo Corpus Christi
31 de mayo Dia de la Comunidad
[l Fiestas/Descansos de Ensefianza
Descanso de Navidad 26-dic  07-ene
Dia Ensenanza 17-nov
Descanso de Semana Santa 25-mar  01-abr
2 dias de libre disposicion o Carnaval 12-feb 13-feb
2 dias sin actividad docente 13-oct  07dic
-Fieslas Locales
Fiestas Locales 08sep  24jun
Sustitucion Fiestas locales (fuera periodo lectivo) 11sep 12-sep

Portal de Educacién www.educa jccm.es

* Las Escuelas Infantiles Autonomicas se regiran
regulado en las dela i

‘en cuanto a fiestas y dias sin actividad docente por lo
de 6 e

Nota. Fuente Ayuntamiento de Albacete

Tomando como referencia el calendario escolar de la Figura 8 se ha configurado la
temporalizacién de las nuevas unidades didacticas propuestas quedando la distribucién como
muestra la Figura 9.
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Figura 9

Temporalizacion unidades diddcticas

TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES DIDACTICAS
) 1|2]3[4|s]|e]|7]|8]9]10[11]{12]13]|14]15]16|17]| 18] 19|20|21]| 22| 23| 24] 25| 26| 27| 28] 29| 30
Septiembre - BV, INICIAL
Octubre
Noviembre
uD2 uD2 UD2 uD2 uD2
. 2|3[4a]5]6]|7]8]9]10{11]12]13]14]15]16][17]18] 19[20]|21|22[23]24] 25] 26| 27] 28 29] 30| 31
Diciembre
Enero
Febrero
Marzo
Abril
Mayo
- 1|2]3[4]|s]|6]|7]|8]9]10{11]12[13]14]15]16|17]|18]19|20]|21|22|23]| 24] 25| 26| 27| 28] 29] 30|
Hme UD6 UD6_ EV.FINAL EV. EXTRA

Nota. Elaboracién propia

La organizacion didactica se complementa con actividades complementarias que se
desarrollan fuera del centro educativo y son actividades organizadas por otros entes publicos o
empresas privadas. En el presente curso, 2023-2024, no se realizé una correcta organizacién de
actividades complementarias debido a que el departamento de tecnologia era completamente
nuevo y en vez de organizar las actividades a nivel departamental, cada profesor organizoé las
correspondientes a sus clases. De esa forma, hubo clases de 32 ESO que realizaron una actividad y
otras clases que realizaron otra actividad completamente distinta, creando una desigualdad entre
los alumnos.

La propuesta para no incurrir en este tipo de errores es que se organicen las actividades
complementarias desde el departamento de tecnologia. Una vez recibida la informacién sobre la
oferta de actividades complementarias, el departamento debe programar la actividad atendiendo a

varios criterios como:
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- El ndmero maximo de alumnos que pueden asistir
- Perfil de alumnado mds idéneo para realizar la actividad
- Fechas en la que se puede realizar la actividad
- Distribucidn de actividades entre todos los alumnos
Las actividades complementarias deben ser actividades coherentes con el Proyecto
educativo del Centro y servir para su correcto desarrollo. En la programacion de estas
actividades se definen los objetivos, los responsables, el momento, el lugar de realizacion, la
forma de participacion del alumnado y el coste presupuestado. Para la planificacién de las
actividades complementarias se instaura el principio de coherencia con los objetivos
propuestos para cada etapa, ciclo y nivel y la premisa de inclusién de las mismas dentro de
las programaciones de aula. (Benitez, L. M. T., & Gamarro, F. H. (2010). Las Actividades
Extraescolares y complementarias en el Marco Escolar. Posibilidades Educativas desde la
Educacion Fisica en Secundaria. Wanceulen SL.)
Los saberes basicos posibilitan el desarrollo de las competencias especificas en la materia.
Los contenidos de la materia estan disefiados para que los alumnos consigan los objetivos
propuestos a través de la realizacién de sus actividades. Adquirir las competencias especificas
permite que las personas puedan desempefiar eficazmente sus tareas y situaciones concretas. Los
criterios de evaluacién indican los niveles de desempefio esperados en el alumnado en las
situaciones o actividades a las que se refieren las competencias especificas.
Los saberes basicos, las competencias especificas y los criterios de evaluacion se relacionan
entres si teniendo en cuenta el Anexo Il del Decreto 82/2022, de 12 de julio. La relaciéon de los
saberes basicos, competencias especificas y criterios de evaluacién para esta materia se puede ver

en la Figura 10.
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Figura 10

31

Relacion competencias especificas, saberes bdsicos y criterios de evaluacion

(38,0%)

Descript. Panderac.
Competencia Criterios de evaluaeién crtorio eva- | \"SHUmentoS e Saberes bésicos
perfll sallda luaclén
A Proceso de resolucién de problamas
TYD.A1. Estrateglas, Wcnicas y mancos de resoluciin de
problemas en diferentes contextos y sus fases.
TYD.AZ. Estrateglas de blsgueda critica de informacidn
durante la investigacién y definicién de problemas plan-
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, bus- Ticlo teados.
cando y do inf i6n de dife- 6.0% TYD.AD. Mo, P ¥
rentes fuentes de manera critica, evaleando su fabllidad ’ para abordar desde una perspect!
y pertinencia. wa Interdisciplinar.
C. Pensamiento computacional, programacién y robé-
tea
1. Buscar y seleccionar la informacion TYD.CS. Autoconfianza e inicistiva: el emor, |a reevalua-
adecuada proveniente de diversas fuen- citn y |a depuracién de emores como pane del proceso de
tes, de manera critica y segura, aplican-
cCL3 aprendizaje.
do procesos de Investigaciin, métodos STEM2
ge analsis e producios v sxperimen | ooy A Proceso de resolucién de problemas
para definir problemas tecnakbgicos el CcDd4 TYDAZ. Estrategias de blsqueda critica de informacién
CPSAAL durante la Investigacién y definicién de problemas plan-
Iniclar procesos de creacién de solucio- CE1 teados.
nes & partir de la Informacién obtenida. 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de TYD.AZ. Andlisis de productos y de sistemas tecnolgl-
(12.0%) uso habitual a ravés del andlals de objstos y slstemas, 6.0% TiCio co8: construccidn de conocimlento desde distintos enfo-
empleando &l método clentifico y utilizando heramien- ’ ques y dmbitos.
tas de simulacin en la construcclén de conocmiento. TYD.AS. Siatemas mecdnicos bisicos: montajes fisicos o
ueo de simuladores.
TYD.AB. Blectricidad y electrdnica basica: montaje de es-
quemas y circutos flslcos o simulados. Interpeetacion, cél-
culo, disefto y aplicacién en proyectos.
1.3. Adoptar medidas preventivas para la protecciin de
los dispositives, los datos y la salud personal, identifi- _ - Abordado en 10
cando problemas y riesgos relacionados con el uso de
Ia tecnologla y analizéndolos de manera ética y critica.
A Proceso de resoluclén de problemas
T¥D.A1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucidn de
problemas en diferentes contextos y sus fases.
TYDA9. Emprendimiento, resiliencia, p ¥
creatividad para abordar problemas desde una perspecti-
va Interdisciplinar.
2.1, ldear y diseflar soluciones eficaces, Innovadoras y By cm“_'_l?ﬂa:' Silieife e Irlany
= 5, Aplicond LD m‘m. ml::m‘h ¥ pautas de i g
xﬁ ;'Bpumﬁnlenhn ixﬂsdpllnm. asl como 5,00 proplss del eniome virtusl {etiquets digital),
2 Abordar problemas con ooL perseverants y ) - TYD.B2. Expresidn gréfica: boceto y croquis. Acotacian y
autonomia y actitud crestiva, aplicando STEM1 escalas.
conocimientos interdisciplinares y raba- STEM2 TYD.B3. CAD en dos di r y en fres
Jando de forma cooperativa y colaborati- D3 para la de clrcul-
wva, para disefiar y planificar soluciones a CPSAAS toa, planos v objetos.
un problema o necesidad de forma efi- CPSAAS TYDB4. digitsles pars 13 elab i6n, publi-
caz, innovadora y sostenible CE1 cacidn y difusidn de técnica &
madtimedia relativa a proyectos.
(10,0%) CE3
A Proceso de resoluclén de problemas
TYD.A3. Andlisis de productos y de sistemas tecnaldgl-
22 8 ar, planificar y arganizar los materisles y :::::m de conocimiento desde distintos enfo-
herramientas, asl como las tareas necesarias para la
construcein de una solucién & un problema planteado, 5,0% ) TYO.M. Entructurss parm I construcsidn de modskos.
trabajando individualmente o en grupo de manera co- TYDAT. P‘m ¥ 5u impaco
R e TYD.AB.  téenicas de mar ¥ -
canizado de riales en la de objeto:
prototip: nala digital. Respeto
de ka3 nomas de seguridad e higiens.
3. Aplicar de forma aproplada y segura A Proceso de resolucién de problemas
distintas técnicas y conodmientos inter- T¥D_Ad4. Estructuras para la construccidn de modelos.
disciplinares utilizando operadores, slis- STEMZ TYD.AS. Sistemas mecinicos basicos: montajes flslcos o
temas tecnoldgicos y hemamientas, te- | STEM3 :e‘.r] F: g cbjetos ‘;em:xd':mn:‘:“:"’e‘::: uso de simuladarss.
niendo en cuenta ka planificacion y el di- STEMS " TYD.AB. Blectricidad y electrdnica bdsica: montaje de es-
sefo previo, para construir o fabricar so- CcD5 mientas y maquinas adecuadas, apicando los funda- 18.0% EX (60°%) quemas y circwtos flalcos o simulados. Interpretacion, cél-
luciones tecnolégicas y sostenibles gue CPsAAL meaics de esiciiss, mecankamos, elackickied y eles- TICKO (40%) culo, disefio y aplicacién en proyectos.
trénica y respetando las normas de seguridad y salud -
den respuests a necesidades en dife- CE3 comsepandientas TYD.AB. b y técnicas de mar ¥ me-
rentes contexios. CCEC3 . do de riales en la idn de objetos y

prototipos. Introdwccitn 2 |a fabricacidn digital. Respeto
de a3 nomas de segundad e higlene.
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Criterios de evaluacion

3.2 Construlr o operadores es
I 0 funch " v haciend
ws0 de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas,
i de los cor de
ras, w08, ebectrickdad y eectron|

20.0%

EX (80%)
TICIO (40%)

A Proceso de resoluclén de problemas

T¥D_Ad4. Estructuras para la construccidn de modelos.

TYD.AS. Sistemas mecinicos basicos: montajes flslcos o

uso de simuladores.

TYD.AB. Eleciricidad y elecirdnica bdslca: montaje de es-

quemas y circwtos flalcos o simulados. Interpretacion, cél-

culo, disefio y aplicacin en proyectos.

TYD.AB. y técnicas de mar
do d riales en |

pi pos. inala

de lza normas de segundad e higlene.

¥ me-
de objetos y
digital. Reapetn

4. Describir, representar e intarcamblar
Ideas o soluclones a problemas tecnold-
gicos o digitales. utlizando medios de

2 ¥
rio adecuados, asi coma los Instrumen-
tos ¥ recursos disponibles y vakorando la
utilidad de las heramientas digitales,
para comunicar y difundir informaciin y

propuestas.

(15.0%)

ccL

cD3
CCEC3
CCEC4

4.1. Representar y comunicar el proceso de creaciin de
wn producto desde su disefio hasta su difusidn, elabo-
rando documentacidn téenica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales. empleando los formatos v el vo-
cabulario téenico da maners

tanto presencialments como en remoto.

15,0%

EX (60%)
TICIO(40%)

B. Comunicacién y difusién de ideas
TY¥D.B1. Habllidades basicas de

nal: técnico ¥ pautas de ol
proplas ded entomo virtual (stiqusta digital).

TYD.B2. Expresién grafica: boceto y croquis. Acotacién y
escalas.
TYD.B3.

CAD en dos

¥ en fres
para la clreul-
108, planos y objetos.
TYD.B4.

cacitn y difusidn de
madtimedia relativa a proyectos.

D. Dightalizackén del entorno personal de aprendizaje
T¥D.D4. Heramientas de edicion y creacidn de conteni-
dos: instalacién, configuracién y uso responsable. Prople-
dad intelectusal.

digitsles para la elaboracié
técnica

publi-

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
Informéticas en distintos entornos, apli-
cando los principlos del pensamiento
computacional & incorporando las tecno-
logias emergentes, pars crear solucio-
nes a problemas concretos, automatizar
procesos y aplcarios en sistemas de
contred o en robdtica.

(15.0%)

STEM1
STEM3
CD5
CPSAAL

£.1. Describir, interpretar y disefiar sohsciones a proble-
mas a trawés de ¥ de
fiujo. aplicando los elementos y técnicas de programa-
cién de manera creativa.

0%

TICD

c. putacional, progr
tica

TYD.CA. Algoritmia y diagramas de flujo.
TYD.C2. Aplicaciones informéticas sencilas, para ordena-
dor y dispositivos mdviles, e Intreduccidn a la inteligencla
artificial.

TYD.C3. Sistemas de control programado: montaje fisico
v uso de simuladores y programacidn sencilla de dispositi-
voa. Intermst de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flslca © por medio de simu-
ladores.

TYD.CS. Autoconfianza e iniciativa: el emor, la reevalua-
cién y la depuracidn de emores como pane del proceso de
‘aprendizaje.

6n y robd-

£.2. Programar aplicaclones sencliias para distintos dis-
poaitivos [ordenadores, dispositivos méviles y otros) em-
pleando los elementos de programacsdn de manera
aproplada y aplicando hemamientas de edicldn, asl co-
meo médubos de inteligencia artificlal gue afladan funcio-
nalidades a la solucién.

50%

TIC/O

c. putacional, progr

on y robé-

tea

TYD.CA. Algoritria y disgramas de flujo.

TYD.C2. Aplicaciones informaticas sencillas, para crdena-
dor y dispositivos méviles, e intreduccién a la inteligencia
artificial.

TYD.C3. Sistemas de control programado: montaje fisico
w uso de simuladores y programacidn senclla de dispositi-
wos. Internet de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flalca o por medio de slmu-
ladores.

TYD.CS. Autoconfianza e iniclativa: el emor, la reevalua-
cidn y la depuracién de emores como pane del proceso de
aprendizaje.

5.3 Automatizar procesos, méquinas y objetos de ma-
nera autbnoma, con conexién a internet, mediante el
andlists, construceldn y programacién de robots y siste-
mas de control.

5.0%

TiCIO

c. putacional, progr
tea

TYD.C1. Algoritmia y disgramas de flujo.
TYD.CA. Sistemas de contral programado: montaje fisico
v uso de simuladores y programacion sendlla de dispositi-
wos. Intermet de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flslca © por medio de simu-
ladores.

16n y robé-
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Descript. Ponderac.
especificas Criterlos de evaluacién criterio eva- e e Saberes basicos
perfil salida luaclén

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos

digitales de uso cotidiano en la reschucién de problernas

sencillos que en ellos se pudieran producir, analizando C

boa componentes y los sistemas de comunicacibn, cono- Abontecicie

clendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad
6. Comprender los fundamentos del fun- para la proteccién de datos y equipos.
clonaméento de los dispositives y aplica-
clones habitueales de su entomna digital de cp2 D. Dightalizacién del entorno personal de aprendizaje
aprendizale, analizando sus  compo- cp2 TYDD3. Hermr  pl de ap ! CON-
nentes y funclones y ajustdndolos & sus P figuracidn, mantenimiento y uso critico.
necesidades, para hacer un uso mas efi- e 6.2, Crear elaborar ¥ TYD.D4. Herramientas de edicidn y creackin de contenl-
clente y seguro de los mismos y para CPEAM en distintas p i las TICIO dos: Instakacidn, configuracidn y uso responseble. Prople-
detectar y resolver problemas técnicos CPSAAS herramientas digitales habituales del entomo de apren- 50% dad intelectual.
sencillog. dizaje, sjustindolas a sus necesidades y respetando los TYD.DE. Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medi-

derechos de avtor y |a etiqueta digital. das de proteccién de datos y de informacién. Blenestar di-

(5.0%) gitad: pricticas seguras y rieagos (clberacoso, sextorsién,
wulnerackin de la propla imagen y de la intimidad, acceso
& contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

6.3. Organizar la infio ién de manera o
Menleas de - Abordado en 1
7.1. Reconocer la Influencia de la actividad tecnoldgica
H oy & " en |a sockedad v en la blental a o lango
7- Fiacor um upn responazhle y dtico dala de su historia, identificando sus aportaciones y repercu- Abordado en 1°
tecnobogia, mostrando interés por un
siones y valorando su importancia para el desamollo
desamolle sostenible, identificando sus .
repercusiones y valorando la contribu- STEM2 .
ciin de lzs tecnologlas emengentes, pa- STEMS
ra |dentificar lzs aportacionss y el Im- Chd E. Tecnlogin sosienils )

TYDE1. Desamollo tecnolbgico: creatividad, innovacitn,
pacto del desamollo tecnologico en la (oo ] 7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologlas emer- Investigackn, absolascencia e impacto social y amblental
sociedad y en el entomo. gentes & blenestar, a la igualdad soclal y a la disminu- TGO g ' ’ pe, Y -

Y Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.
clén del impacto amblental, haciendo wn wso responsa-

(5.0%) ble y ético de dichas tecnologls. TYDEZ Tecnologia sostenible. Valoracién critca de la
confribucin a la consecuciin de los Objetivos de Desa-
mollo Soatenible.

- - EX{31,8%)
Competencias especificas: 7 Criterios de evaluacién: 12 100% TICIO (68,2%)

Nota. Fuente IES Bernardino del Campo

La evaluacién del alumnado aparece recogido a nivel normativo en el articulo 28 de la LOE-

LOMLOE. Se hace constar que la evaluacion en el centro sera continua, formativa e integradora. El

centro, en su programacion, tiene definidas unas fases de evaluacién que en realidad no se llevan a

cabo tal y como se describe en la programacion. Estas fases son:

e Evaluacidn inicial: al comienzo de cada unidad didactica se realizard una evaluacion

inicial del alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de dicha unidad

o tema. No se realiza esta evaluaciéon como tal, mas bien se realiza un resumen de

los contenidos que se van a ver en la unidad. Se propone realizarla correctamente

para saber el nivel del alumnado con el que partimos y poder asi adaptar los

contenidos, actividades o proyectos durante el desarrollo de la unidad didactica.

e Evaluacion continua: en base al seguimiento de la adquisicidn de las competencias

clave, logro de los objetivos y criterios de evaluacién a lo largo del curso escolar la

evaluacion sera continua.
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e Evaluacion formativa: durante el proceso de evaluacion el docente empleara los
instrumentos de evaluacion para que los alumnos sean capaces de detectar sus
errores, reportandoles la informacién y promoviendo un feed-back. En realidad, este
feed-back no se llega a realizar para todos los alumnos de la clase, sélo se realiza a
aquellos alumnos que preguntan por su caso concreto y se responde a ese alumno.
La propuesta seria que una vez realizada la evaluacién se vuelva a repasar los
contenidos evaluados y explicando las soluciones correctas.

e Evaluacion integradora: se realiza en las sesiones de evaluacion programadas a lo
largo del curso. En ellas se compartira el proceso de evaluacién por parte del
conjunto de profesores de las distintas materias del grupo coordinados por el tutor.
En estas sesiones se evaluara el aprendizaje de los alumnos en base a la consecucién
de los objetivos de etapa y las competencias clave.

e Evaluacion final: de caracter sumativo y realizada antes de finalizar el curso para
valorar la evolucion, el progreso y el grado de adquisiciéon de competencias,
objetivos y contenidos por parte del alumnado.

e Autoevaluacién y coevaluacion: para hacer participes a los alumnos en el proceso
evaluador. Se hardn efectivas a través de las actividades, trabajos, proyectos y
pruebas que se realizaran a lo largo del curso y que se integraran en las diferentes
situaciones de aprendizaje que se definan. Aqui faltaria indicar la evaluacion al
profesorado.

Los instrumentos y herramientas de evaluacion que se emplean a lo largo del curso para
poder establecer un juicio objetivo son:

e Examen (pruebas escritas). Pruebas especificas de interpretacidn de datos. Pruebas

orales y exposiciones al resto alumnos del grupo.
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e Trabajos (Proyectos, actividades de taller, actividades de informatica, practicas
guiadas de informatica, trabajos de investigacion...)

e Proyectos. Disefio y hoja de procesos. Observacion sistematica de las producciones
de los alumnos.

e Memoriay exposicion. Andlisis de las memorias presentadas por los alumnos y
observacién durante la exposicion de un proyecto.

e Informatica. Actividades en aula de informatica relacionadas con los criterios de
evaluacion tratados para asi potenciar el uso de las TIC. Uso de las TIC como
complemento de los proyectos realizados en el taller.

e Cuaderno. Revisién periddica de los cuadernos de los alumnos.

e Observacion. Cumplimentacién de una hoja de registro de instrumentos
relacionados con los criterios de evaluacién mediante la observacidn sistematica del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Intercambios orales (didlogo y debates) y observacién sistematica.

Todos estos instrumentos recogidos en la programacion diddctica son para realizar una
evaluacidn de manera objetiva. Se podria introducir una evaluacidon de manera subjetiva en la que se
valoren las cualidades, habilidades, o conocimientos de una persona a través de criterios que no son
completamente objetivos o cuantificables. Este tipo de evaluacidn se basa en la percepcidn, juicio y
experiencia del evaluador, y a menudo incluye aspectos cualitativos que pueden ser dificiles de
medir de manera precisa. Pero este tipo de evaluacién es flexible y puede adaptarse a diferentes
contextos y necesidades permitiendo una valoracion mas contextualizada de las competencias y
habilidades del alumnado. Algunos de los criterios cualitativos pueden ser la creatividad, la

originalidad, la coherencia o la claridad en la comunicacion.
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Actividades TIC.

En los dltimos afos, la educacion ha experimentado una evolucién significativa, en parte
debido a los avances tecnoldgicos. Esto ha hecho que las Tecnologias de la Informaciény la
Comunicacion (TIC), fundamentales para el progreso de diversos sectores como la industria, el
medio ambiente o la sociedad, se hayan vuelto esenciales para facilitar la ensefianza a los profesores

y el aprendizaje de los estudiantes.

Un ejemplo claro del impacto de las TIC en la educacion es la ayuda que brindan a los
estudiantes para realizar trabajos y actividades en grupo, asi como la facilidad que ofrecen a los

docentes para corregir estas tareas.

Las herramientas TIC también hacen que el estudio sea mds atractivo, permitiendo a los
alumnos aprender de manera innovadora y mas entretenida. Se puede combinar el plan de estudios

oficial con contenidos adicionales que aporten valor y sentido a la educacién.

Ademas, la relevancia de las TIC en el ambito educativo va mas all3, ya que fomentan la
creatividad y el desarrollo del autoaprendizaje en los estudiantes vy, si se utilizan adecuadamente,

incentivan el pensamiento critico.

Las TIC han abierto un nuevo abanico de posibilidades educativas y formativas al permitir el
acceso a una gran cantidad de recursos informativos y formativos, asi como la comunicacién
e interaccién entre los diversos agentes educativos. De esta manera, se fomentan nuevas
formas de aprendizaje y se desarrollan competencias esenciales para la sociedad actual.
(Area, M. (2008). Las TIC en la educacion: de promesas y realidades. Revista Iberoamericana

de Educacion, 47, 59-74)
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La Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha pone a disposicidon de alumnos y profesores
un entorno digital de aprendizaje llamado Aula Virtual de EducamosCLM. Esta aula virtual ofrece
numerosas herramientas TIC que el profesorado del centro no utiliza. Es un entorno de aprendizaje
muy completo que o por desconocimiento de funcionamiento de las herramientas que lo integra,
porque el profesorado no tiene las competencias suficientes para utilizar estas herramientas o
porque no le ven la utilidad, suelen usar pocas herramientas TIC. La herramienta mas usada es Office
365 integrado en el entorno de aprendizaje de EducamosCLM. Externo a este entorno de

aprendizaje la herramienta mas usada es Google Classroom.

Se propone que al inicio del curso escolar el profesorado sea instruido en el manejo del Aula
Virtual EducamosCLM. Este entorno de aprendizaje dispone de herramientas que permiten la
comunicacion mediante mensajeria, la creacion de foros de discusion para realizar consultas,
resolver dudas, plantear actividades y debate entre los alumnos entre otros, con la posibilidad de
poder calificarlas, y la realizaciéon de una comunicacién sincrona en tiempo real mediante las clases
online las cuales, aparte de poder realizar la docencia, también se puede realizar tutorias
individuales y grupales en tiempo real entre otras opciones. Otra de las utilidades que ofrece el aula
virtual es el de crear recursos didacticos, actividades y contenidos dentro del espacio de la
asignatura. Se pueden crear paginas de contenido con texto, imagenes y multimedia. Se pueden
crear libros que ademas de incluir texto e imagenes, se puede enlazar directamente a otros recursos
y actividades de la asignatura, asi como afadir materiales multimedia. El aula virtual también pone a
disposicion la plataforma H5P de creacion de contenidos interactivos. A través del aula virtual
también se pueden crear tareas y cuestionarios las cuales permiten la autoevaluacién y la correccién

de ellas.

Ademas, para los contenidos didacticos de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién se

propone impartirlos a través de la herramienta TIC Tecno 12-18. Tecno 12-18 es un libro de texto
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multimedia modular donde los capitulos para una asignatura o materia son elegidos por los
profesores. El libro de cada grupo-clase se forma seleccionando 6, 8 o 10 capitulos entre todos los
disponibles, lo que permite a los profesores adaptarlos a los diferentes disefios curriculares. Pueden

crearse libros para 19, 22, 32 0 42 de la ESO seleccionando los capitulos adecuados.
Las caracteristicas principales del libro multimedia Tecno 12-18: son las siguientes:

e Todos los contenidos tienen formato HTML5. Pueden usarse en ordenadores, chromebooks,
pizarras digitales, tablets y smartphones.

e Cuenta con una version imprimible/offline (en PDF) que permite usar los contenidos del libro
cuando no se disponga de ordenadores o de conexidn a internet.

e Los capitulos estan divididos en miniunidades. La mayoria de miniunidades disponen de una
"version libre" (permite pasar las pantallas hacia adelante o hacia atras sin restricciones) y
de una "versidn dindmica" (para pasar pantallas y llegar al final de la miniunidad es necesario
superar diversos test).

e Al final de cada miniunidad hay un cuestionario que los alumnos deben contestar por
escrito. Se pueden descargar las preguntas en un procesador de texto para contestarlas
directamente en el ordenador.

e (Casitodos los capitulos cuentan con un test global, que puede utilizarse a modo de repaso o
como examen y que es evaluable.

e laactividad del alumno queda registrada en una base de datos: los profesores pueden saber
en qué miniunidades el alumno ha concluido con éxito la version dindmica y qué nota ha
obtenido en los test globales de cada capitulo.

e Disponible en castellano, catalan y euskara. Muchos de los capitulos estan traducidos al

inglés.
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El libro puede utilizarse comprando una su suscripcion individual por alumno que permite su

uso durante un curso escolar.

Por tanto, los contenidos diddcticos estaran disponibles en el libro digital Tecno 12-18. Estos
contenidos se complementaran con actividades TIC que se desarrollaran con versiones gratuitas on-
line a las que se podra acceder desde el libro digital mediante enlaces directos a los programas.
Algunos de los programas, simuladores o herramientas a las que podemos acceder desde Tecno 12-
18 son TinkerCAD, Scratch, SketchUp, CAD 3D o Arduinoblocks. Las unidades didacticas se
complementaran, ademas, con proyectos que en unos casos abarcara varias unidades didacticas y en

otros casos se realizara al finalizar la unidad didactica.

Una de las mayores ventajas de utilizar el libro multimedia Tecno 12-18 y la realizacion de
actividades TIC es que ambas se pueden adaptar al alumnado con necesidades especiales y/o

extraordinarias, modificando los contenidos y adaptandolos a sus necesidades.

Metodologias Activas.
Las metodologias activas contempladas en la programacién didactica de la asignatura de
Tecnologia y Digitalizacién son:
- Aprendizaje Basado en problemas.
- Aprendizaje Basado en Proyectos.
- Aprendizaje colectivo.
Si se implantara la programacién propuesta y se utilizaran las herramientas TIC comentadas
y que disponen ya en el entorno de aprendizaje Aula Virtual EducamosCLM, se podrian incorporar
otras metodologias activas como Clase Inversa (flipped classroom) y el Método del Caso.
La clase inversa o “Flipped classroom” es un recurso docente adaptado a los objetivos de la
materia de estudio y al alumnado para el cual va dirigido, que permite una interaccién mds

personalizada entre el docente y el estudiante y estimula el trabajo auténomo de los
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alumnos. Desde su introduccion en las aulas en el afio 2007 por J. Bergmann y A. Sams,
profesores de quimica en Colorado (EE.UU.), ha permitido que los estudiantes interaccionen
mas en clase, recibiendo una atencidon mas individualizada y adaptada a las necesidades de
cada uno, con un ambiente flexible [Hamdan, McKnight, McKnight & Arfstrom, 2013]. Este
tipo de metodologia no implica la ausencia del docente, sino que requiere profesionales
docentes bien preparados, que sepan hacia dénde dirigir a cada estudiante segun sus
requerimientos, maximizando el rendimiento de cada clase y permitiendo distintos grados
de avance para cada alumno [Hamdam et al., 2013]. (L6pez Rodriguez, D., Garcia Cabanes,

M. C., Bellot Bernabé, J. L., Formigés Bolea, J. A., & Maneu, V. (2016). Elaboracién de
material para la realizacion de experiencias de clase inversa (flipped classroom))

Las clases online nos permiten aplicar esta metodologia de la Clase inversa (flipped
classroom), haciendo que el alumnado se prepare un contenido o un tema, y posteriormente se
programa una clase para la resolucién de dudas y/o planteamiento de cuestiones y actividades.

Con respecto a la metodologia Método del Caso, Pérez Escoda, N., & Aneas Alvarez, M. A.
(2014) exponen lo siguiente:

El método de casos es un modo de ensefianza eminentemente activo. Consiste en la

descripcién de una experiencia, fendmeno o situacion basada en un caso real y especifico a

partir del cual se plantea un problema a resolver como base para la reflexién y el aprendizaje

de los estudiantes. Asi, éstos construyen su aprendizaje mediante el andlisis, la
interpretacion de los elementos contextuales y personales, la busqueda de soluciones, el
contraste de ideas y opiniones y la elaboracién de conclusiones para generar el
conocimiento oportuno que permita encontrar una respuesta viable al problema planteado.

Esta estrategia didactica ofrece a los estudiantes la oportunidad de relacionar los

conocimientos tedricos y/o técnicos de la materia o curso en situaciones de aplicacion

practica. Promueve el aprendizaje significativo y proporciona un entrenamiento frente a las

situaciones futuras que debera afrontar como profesional. (p.8-13)
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Y siguiendo a Lawrence (1953):

Un buen caso es el vehiculo por medio del cual se lleva al aula un trozo de realidad a fin de

gue los alumnos y el profesor lo examinen minuciosamente. Un buen caso mantiene

centrada la discusion en alguno de los hechos obstinados con los que uno debe enfrentarse
en ciertas situaciones de la vida real. [Un buen caso] es el ancla de la especulacion
académica; es el registro de situaciones complejas que deben ser literalmente desmontadas

y vueltas a armar para la expresion de actitudes y modos de pensar que se exponen en el

aula. (p. 215)

En todas las unidades didacticas donde estdn programadas actividades TIC o proyectos
donde se deba realizar programacion, el método a aplicar seria el Método del caso, ya que a partir
de la teoria los alumnos tienen que resolver una situacion o problema. Este tipo de metodologia es
individualizada ya que la programacion se debe de realizar de forma individual para favorecer la
creatividad de cada alumno. Esta metodologia permite contextualizar, explorar, ilustrar, hacer

comprobaciones y tomar decisiones de forma personalizada.

Valores Relativos a Equidad y Diversidad.

El desarrollo de valores relativos a equidad y diversidad en una programacion didactica es

fundamental para crear un entorno inclusivo y respetuoso.

La exclusion, la marginacion, la desigualdad, la injusticia social son conceptos que definen
situaciones diarias que vivimos en la sociedad globalizada actual en la que nos vemos
inmersos, y cuyo reflejo observamos en el sistema educativo. Por consiguiente, es un reto,
de partida, hablar de educacién para todos, de equidad, de igualdad, de fomento de la
inclusién educativa, étnica, religiosa, de género y econdmica para cualquier persona. (Lozano

Martinez, J. (2012). Diversidad y educacidn. Educatio siglo XXI, vol 30, n® 1, 2012)
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En la actualidad, la equidad y la diversidad en educacién se plantea desde el principio de
justicia y de diferencia (de Puelles, 2005; Bartolomé, 2008), es decir, una distribucion justa
de los bienes educativos implica tener en cuenta la diversidad de necesidades de las
personas, de los grupos y de los ambientes... Una de las manifestaciones de la diversidad en
educacion tiene que ver con la diversidad de género. “La equidad en educacidn se alcanza
cuando se debilita o se rompe la asociacién entre la distribucidn de los beneficios y bienes
sociales y los rasgos de adscripcién: género, etnia, clase (p. 167)” (Aylwin, 2000, citado en
Bartolomé, 2008) o también, identidad sexual. La equidad de género hace referencia a la
defensa de la igualdad entre hombres y mujeres en el control y uso de bienes y servicios y se
considera un factor clave para lograr la justicia y la cohesidon social. La educacién se plantea
como una estrategia prioritaria para transformar los modelos, valores y vinculos que
reproducen relaciones inequitativas. En este sentido, este ensayo pretende dar una visién
sobre cual es el tratamiento de estos conceptos tan intimamente ligados con los valores y la
educacion inclusiva (Pérez-Jorge, Marquez-Dominguez, Gémez-Galdona, De la Rosa-
Hormiga, & Marrero-Morales, 2016). En definitiva, reflexionar sobre ellos con el propésito de
poner en valor que, ademas de que la educacién debe ir en paralelo a las transformaciones
sociales, el valor de la diversidad significa igualdad. Significa que las acciones educativas han
de ir orientadas a corregir la discriminacidn, los estereotipos e inequidad del género.
Factores, discriminacidn, estereotipos e inequidad de género, que pueden condicionar el
desarrollo académico del alumnado y no, especialmente, en positivo. La accién educativa
debe girar, con todos los elementos que la conforman; agentes sociales, educadores,
educandos y familias, en torno a convertir el proceso de ensefianza-aprendizaje en un valor
de convivencia ciudadana. (Dominguez, Y. M., Gutiérrez-Barroso, J., & Gémez-Galdona, N.
(2017). Equidad, género y diversidad en educacién. European Scientific Journal, ESJ, 13(7),

300)
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A continuacidn, se presentan algunas estrategias para incorporar los valores de equidad y

diversidad en el desarrollo de una actividad de aula:

- Inclusién de Contenidos Diversos: Seleccionar materiales y ejemplos que
representen diversas culturas, géneros, y perspectivas. Esto no solo enriquece el
contenido educativo, sino que también refleja la diversidad del mundo real.

- Proyectos Colaborativos: Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion entre
estudiantes de diferentes antecedentes y habilidades. Los proyectos pueden
disefarse para que todos los miembros del equipo tengan roles importantes,
promoviendo la inclusién y el respeto mutuo.

- Uso de Tecnologias Accesibles: Asegurarse de que las herramientas y plataformas
tecnoldgicas utilizadas sean accesibles para todos los estudiantes, incluidas aquellas
con discapacidades. Esto puede incluir software con opciones de accesibilidad y
hardware adaptativo.

- Discusién de Temas Eticos: Incluir en el curriculo debates y reflexiones sobre temas
éticos relacionados con la tecnologia, como la privacidad, el acceso equitativo a la
informacidén y el impacto de la tecnologia en diferentes comunidades. Esto ayuda a
los estudiantes a desarrollar un pensamiento critico y consciente sobre el uso de la
tecnologia.

- Fomento del Pensamiento Critico: Ensefiar a los estudiantes a cuestionar y analizar
la informacion y las tecnologias desde una perspectiva critica, considerando
aspectos de equidad y justicia. Esto puede incluir el andlisis de algoritmos y su
potencial sesgo, o el impacto de la digitalizacidn en diferentes sectores de la
sociedad.

- Modelar Comportamientos Inclusivos: Los docentes deben ser ejemplos de

comportamiento inclusivo y respetuoso. Esto incluye el uso de un lenguaje inclusivo,
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la valoracion de todas las opiniones y la promocién de un ambiente de aula donde
todos los estudiantes se sientan seguros y valorados.

- Desarrollo de Competencias Digitales Eticas: Ensefiar a los estudiantes no solo a ser
consumidores de tecnologia, sino también creadores responsables. Esto implica
desarrollar habilidades técnicas junto con una comprensidon de como estas
habilidades pueden ser utilizadas de manera ética y equitativa.

- Evaluacioén Inclusiva: Implementar métodos de evaluacion que reconozcan
diferentes formas de aprendizaje y expresion. Las evaluaciones deben ser justas y

considerar las diversas necesidades y contextos de los estudiantes.

Se propone la siguiente actividad para el desarrollo de los valores relativos a equidad y

diversidad:
Actividad Educativa: Dia de Europa

Objetivo: Fomentar el conocimiento y la apreciacién de la diversidad cultural y tecnoldgica de

Europa a través de la investigacion y la presentaciéon colaborativa.
Descripcion de la Actividad:

1. Formacion de Grupos: Los alumnos se dividirdn en grupos de 4 personas.
2. Seleccién de un Pais Europeo: Cada grupo elegira un pais de Europa. No puede haber paises
repetidos entre los grupos para asegurar la diversidad en las presentaciones.

3. Investigacion:

- Inventos Tecnoldgicos: Los grupos deberan investigar y seleccionar al menos tres

inventos tecnoldgicos importantes originarios de su pais elegido.



M Universidad
Europea

45

Cultura y Tradicidn: Investigar y describir los rasgos mas significativos de la cultura

del pais. Esto puede incluir costumbres, festividades, tradiciones, musica, danza, etc.

Gastronomia: Investigar y presentar platos tipicos del pais, destacando aquellos que

tengan relevancia cultural.

4. Preparacion de la Presentacion: Los grupos deberan preparar una presentacion de

aproximadamente 10-15 minutos, que puede incluir diapositivas, videos, y cualquier otro

material audiovisual que consideren relevante. Se recomienda que la presentacion sea

creativa e interactiva para captar la atencién de los compafieros.

5. Entrega del Trabajo: Ademas de la presentacidn oral, los grupos deben entregar un

documento escrito que contenga la informacién investigada.

Rubrica de Evaluacion:

Criterio

Investigacion

Creatividad

Organizacidn

Trabajo en
Equipo

Presentacion
Oral

Excelente (4 puntos)

Informacién muy
detallada y completa
sobre los inventos

tecnoldgicos, culturay

gastronomia.

Presentacién muy
creativa y atractiva,
uso efectivo de

recursos audiovisuales.

Estructura claray
légica, facil de seguir.

Todos los miembros
participaron activa y
equitativamente.

Claridad, fluidez y

buena interaccidon con

la audiencia.

Bueno (3 puntos)

Informacidén
adecuada, pero
podria tener mas
detalles.

Presentacion
creativa, pero con
uso limitado de
recursos
audiovisuales.

Estructura clara, pero
con algunos
elementos
desorganizados.

La mayoria de los
miembros
participaron, pero no
equitativamente.

Buena claridad y
fluidez, con
interaccion
adecuada.

Satisfactorio (2
puntos)

Informacién
basica, faltan
detalles
importantes.

Presentacién
poco creativa, con
algunos recursos
audiovisuales.

Estructura
confusa en
algunas partes.

Algunos
miembros
participaron, pero
hubo falta de
cooperacion.

Claridad y fluidez
aceptables, poca

interaccion con la
audiencia.

Necesita Mejora (1
punto)

Informacién
incompleta y falta
de investigacion
evidente.

Presentacion sin
creatividad, sin uso
de recursos
audiovisuales.

Estructura
desorganizada,
dificil de seguir.

Poca o ninguna
cooperacion entre
los miembros del
grupo.

Falta de claridad y
fluidez, sin
interaccion con la
audiencia.
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Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos) ( jora (
puntos) punto)
. ., Mala redaccion,
Muy bien redactado, . Redaccién
. Bien redactado, con con muchos
Documento sin errores aceptable, con
. - pocos errores errores
Escrito ortograficos, algunos errores

ortograficos y poca
informacién.

ortograficos.

informacién completa. ortograficos.

Evaluacién: Evaluar las presentaciones y el documento escrito utilizando la rdbrica. Proveer

retroalimentacién a cada grupo dando respuestas a las preguntas realizadas.

Conclusion:

e Discutir lo aprendido sobre la diversidad tecnoldgica y cultural de Europa.

e Reflexionar sobre el proceso de investigacion y presentacién, destacando las habilidades

adquiridas.

Desarrollo de Valores Eticos.

Desarrollar valores éticos en educacion es esencial para formar individuos integros y

responsables.

Desde los principios de la civilizaciéon, la conducta ética ha tenido prioridad para numerosos
filésofos, para los educadores, y para los pensadores, quienes pensaron, ensefiaron y
compartieron sus ideas y las conclusiones con discipulos, con las sociedades y con los
gobernantes que quisieron escucharlos, asi como con otras muchas personas. La historia
muestra ya 2000 afos antes de la era cristiana cémo la filosofia hindu en Asia estaba

vinculada a las virtudes y a la ética [...]

La ética, término estrechamente relacionado con la virtud, la moral y el caracter,
surge como uno de los recursos o elementos, si no el mas importante, que las personas

tienen para desarrollarse y lograr la excelencia y la armonia del ser. (Mercader, V. (2007).
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Relacion e influencia de los valores éticos en la educacién. Educacidn y Desarrollo

Social, 1(2), 34-51)

A continuacidn, se presentan algunas acciones y actividades concretas para fomentar valores

éticos en el ambito educativo:
1. Discusién de Casos Eticos:

e Actividad: Presentar casos hipotéticos o reales que planteen dilemas éticos.
e Accion: Organizar debates o discusiones en clase donde los alumnos analicen las situaciones,

expresen sus puntos de vista y propongan soluciones éticas.
2. Proyectos de Servicio Comunitario:

e Actividad: Participar en proyectos comunitarios como voluntariado en organizaciones
locales, campafias de limpieza, o ayuda a personas necesitadas.
e Accion: Establecer alianzas con organizaciones comunitarias para que los estudiantes

puedan participar regularmente y reflexionar sobre la importancia del servicio a los demas.
3. Lecturay Analisis de Textos:

e Actividad: Leer y analizar textos literarios, filosoficos o histéricos que aborden temas éticos.
e Accion: Crear grupos de discusidn para analizar cémo los personajes manejan dilemas éticos

y qué lecciones se pueden extraer de estas historias.
4. Juegos de Rol:

e Actividad: Organizar juegos de rol donde los estudiantes actuen en diferentes situaciones

éticas.
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e Accion: Proporcionar guiones o escenarios y permitir que los estudiantes interpreten
diferentes roles, discutiendo después sus decisiones y las implicaciones éticas de sus

acciones.
5. Reflexion Personal:

e Actividad: Fomentar la reflexién personal sobre valores y ética a través de diarios o blogs.
e Accion: Pedir a los estudiantes que escriban regularmente sobre situaciones en las que han

tenido que tomar decisiones éticas y como se sintieron al respecto.
6. Talleres de Empatia:

e Actividad: Organizar talleres centrados en desarrollar la empatia y la comprension de los
demas.
e Accion: Utilizar actividades como la "silla caliente" donde los estudiantes deben ponerse en

el lugar de otra persona y responder preguntas desde esa perspectiva.
Refuerzo y Grupos de Atencidn Especial.

En el apoyo y tratamiento de grupos de atencidn especial, es necesario implementar
acciones que involucren ajustes y modificaciones de diversa magnitud, segun el tipo de necesidad.
Estos cambios pueden afectar a varios aspectos curriculares y organizativos dentro del sistema
educativo. El objetivo de estas medidas es permitir que los estudiantes alcancen el maximo

desarrollo posible, de acuerdo con sus caracteristicas y capacidades.

En lo pedagdgico, se resalta el rol mediador del docente para potenciar la preparacién para
la vida de los escolares con necesidades educativas especiales, y la coherencia de objetivos
para su formacidn y logros en el aprendizaje... Aprovechamiento al maximo de los diferentes

recursos y apoyos para atender la diversidad del estudiantado con necesidades educativas
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especiales. (Luque-Parra y Luque-Rojas (2015). Alumnado con necesidades especificas de

apoyo educ.pdf. https://www.redalyc.org/pdf/3333/333339872005.pdf)

El articulo 2 del Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusién
educativa del alumnado en la comunidad autdnoma de Castilla-La Mancha, sefiala: “se entiende
como inclusién educativa el conjunto de actuaciones y medidas educativas dirigidas a identificary
superar las barreras para el aprendizaje y la participacién de todo el alumnado y favorecer el
progreso educativo de todos y todas, teniendo en cuenta las diferentes capacidades, ritmos y estilos
de aprendizaje, motivaciones e intereses, situaciones personales, sociales y econémicas, culturales y
linglisticas; sin equiparar diferencia con inferioridad, de manera que todo el alumnado pueda
alcanzar el méximo desarrollo posible de sus potencialidades y capacidades personales”.

El citado cuerpo normativo, en sus articulos de 5 a 15 expone las diferentes medidas que se
pueden articular para conseguir dar una respuesta adecuada a los alumnos, en funcién de sus

necesidades, intereses y motivaciones:

- Medidas promovidas por la Consejeria de Educacion (articulo 5)
- Medidas de inclusién educativa a nivel de centro (articulo 6)

- Medidas de inclusién educativa a nivel de aula (articulo 7)

- Medidas individualizadas de inclusion educativa (articulo 8)

- Medidas extraordinarias de inclusion (articulos de 9 a 15)

En el centro educativo existen algunos casos de alumnos con necesidades especificas de

apoyo. Entre ellos cabe destacar un alumno con sindrome de Asperger.

El sindrome de Asperger es un trastorno del desarrollo que conlleva una alteraciéon

neurobiolégicamente determinada en el procesamiento de la informacion. Las personas
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Asperger tienen un aspecto e inteligencia normal y, a veces, superior a la media. Presentan

un estilo cognitivo particular y frecuentemente, habilidades especiales en areas restringidas.

Esta condicion se manifiesta de diferente forma en cada persona pero todos tienen
en comun las dificultades para la interaccidn social, especialmente con personas de su
misma edad, alteraciones de los patrones de comunicacidn no-verbal, intereses restringidos,
inflexibilidad cognitiva y comportamental, dificultades para la abstraccién de conceptos,
coherencia central débil en beneficio del procesamiento de los detalles, interpretacién literal
del lenguaje, dificultades en las funciones ejecutivas y de planificacidn, la interpretacion de

los sentimientos y emociones ajenos y propios.

El sindrome de Asperger supone una discapacidad para entender el mundo de lo
social, que da origen a comportamientos sociales inadecuados proporcionandoles a
ellos y sus familiares problemas en todos los ambitos. Los déficits sociales estan
presentes en aspectos del lenguaje tales como dificultades en el ritmo de
conversacién y frecuentemente alteracion de la prosodia (entonacidn, volumen,

timbre de voz, etc.). (Espafia, C. A. Qué es y caracteristicas principales. asperger.es)

Las medidas propuestas para la adaptacion curricular de alumnos con sindrome Asperger

son las siguientes:

- Realizar una evaluacién inicial exhaustiva de las capacidades, intereses y
necesidades especificas del alumno con Sindrome de Asperger para identificar
fortalezas y dreas de mejora para disefiar un plan de adaptacién personalizado.

- Crear un entorno de aprendizaje estructurado y predecible estableciendo rutinas
claras y consistentes, sefializacién en el aula y minimizando distracciones

sensoriales.
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- Adaptar los contenidos curriculares a las necesidades del alumno simplificando y
segmentando las instrucciones y tareas y utilizando ejemplos concretos y relevantes
para el alumno.

- Emplear metodologias de aprendizaje que faciliten la comprensién y la participacion
utilizando los intereses del alumno para motivar y contextualizar el aprendizaje.

- Realiza evaluaciones continuas y adaptadas permitiendo evaluaciones orales o
practicas en lugar de solo escritas y proporcionando tiempo adicional para
completar tareas y examenes.

- Proveer apoyo emocional promoviendo actividades que desarrollen empatia 'y

cooperacion entre todos los estudiantes.

El objetivo es asegurar que el alumno con Sindrome de Asperger pueda alcanzar su maximo
potencial académico, social y emocional en un entorno inclusivo y comprensivo, adaptando el

curriculo y el entorno escolar a sus necesidades especificas.

Un trastorno del aprendizaje también muy comun entre los nifios es la dislexia. En el centro
existe un caso con este trastorno. Este trastorno dificulta al alumno en la lectura debido a los
inconvenientes para identificar sonidos en el habla lo que le impide aprender a relacionarlos con las

letras y las palabras.

Para Etchepareborda y Habib (2000) “la dislexia es una dificultad para la descodificacion o
lectura de palabras, por lo que estarian alterados alguno de los procesos cognitivos intermedios

entre la recepcién de la informacién y la elaboracién del significado”.

El principal desafio de la dislexia radica en su incompatibilidad con nuestro sistema

educativo, ya que este se basa predominantemente en el aprendizaje mediante el cédigo escrito,
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por lo cual el nifio disléxico no puede asimilar ciertos contenidos de las materias, ya que no pueden

acceder a su significado a través de la lectura.

Los nifios disléxicos deben invertir tanto esfuerzo en las tareas de lectoescritura que suelen
fatigarse, perder la concentracién, distraerse y desarrollar aversidén hacia estas actividades. Padres y
profesores interpretan esta conducta como falta de interés y aumentan la presién para que los nifos
se esfuercen mds, sin comprender que, para ellos, estas tareas son tan dificiles como si cualquiera de

nosotros tuviera que aprender escritura china de repente.

La dislexia va mas alla de las dificultades con la lectura y escritura; también implica
problemas de comprensiéon, memoria a corto plazo, acceso al I1éxico, confusidn entre derecha e
izquierda, y dificultades en las nociones espaciotemporales. Es crucial reconocer que no hay dos
personas con dislexia idénticas y, por lo tanto, cada caso es Unico y no necesariamente presenta

todos los sintomas.

La dislexia es causa frecuente del bajo rendimiento escolar, no siempre identificada ni
orientada; su prevalencia oscila entre el 5y 20% en la poblacidn escolar y uno de cada cuatro
casos de fracaso académico es debido a esta dificultad. El 67% de los alumnos con este
problema se encuentran entre los ocho y once afios, y un 18% se ubica entre los 12 y los 16
afios. (Ruiz-Lopez y Salvador-Moysén (2010). Escala para identificacidon de indicadores de
dislexia en adolescentes de educacidon media y media superior. Rev Salud Publica Nutr.

2010;11(3))

Adaptar el curriculo para alumnos con dislexia en la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO)
es crucial para garantizar que estos estudiantes puedan alcanzar su maximo potencial. A

continuacioén, se proponen varias medidas para la adaptacién curricular:

- Ofrecer la posibilidad de realizar exdmenes de manera oral en lugar de escrita.
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- Proporcionar tiempo adicional para completar exdmenes y tareas.

- Permitir el uso de ordenadores y software de lectura para examenes.

- Asegurarse de que las instrucciones sean claras y se presenten tanto por escrito
como oralmente.

- Incluir diagramas, graficos y otros apoyos visuales que ayuden a explicar los
conceptos.

- Proporcionar textos con tipografia adecuada (fuentes como OpenDyslexic),
espaciado amplio y papel de colores suaves para facilitar la lectura.

- Implementar herramientas tecnoldgicas como software de lectura, aplicaciones de
dictado y programas de aprendizaje interactivo.

- Ajustar las tareas y proyectos para que sean accesibles a todos los niveles de
habilidad, ofreciendo opciones para demostrar el aprendizaje de diversas maneras.

- Capacitar a los docentes en estrategias y herramientas para apoyar a estudiantes
con dislexia.

- Ofrecer tutorias personalizadas para abordar areas especificas de dificultad.

- Proporcionar apoyo emocional y psicolégico para ayudar a los estudiantes a manejar
la frustracién y desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje.

- Mantener una comunicacién constante con las familias para asegurar que se
comprenden las necesidades del alumno y se proporcionan los apoyos adecuados en

Casa.

Implementar estas medidas de adaptacion curricular puede ayudar a crear un entorno
educativo inclusivo y efectivo para estudiantes con dislexia, permitiéndoles participar plenamente y

alcanzar el éxito académico.
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Desarrollo de la Unidad Didactica

En este apartado se desarrolla una unidad diddactica sobre programacién en SketchUp, un
programa de disefio grafico y modelado en 3 dimensiones (3D) y su aplicacion para la impresidon de
los objetos disefiados en Impresoras 3D.

Esta unidad estd disefiada para alumnos de 32 de ESO, principiantes en programacién y
disefio en 3D, y busca introducirlos en los fundamentos de la programacién en SketchUp para
manejo de impresoras 3D. El objetivo de esta unidad es que el alumnado sea capaz de realizar sus
disefios o prototipos de ensayo para posteriormente imprimirlos en una impresora 3D. Para ello, en
primer lugar, se introducira al alumnado en el mundo de las impresoras 3D explicando sus
componentes, funcionamiento, y programas necesarios para la impresién de un objeto. Después se
comenzara con las nociones basicas en SketchUp para ir subiendo en complejidad de programacion.

La unidad diddctica tiene una duracidn de 8 sesiones y se impartira en la Ultima etapa de la
32 evaluacién, comienza el 13 de mayo y finaliza el 11 junio. A continuacion, en la Figura 11 se
muestra la temporalizacion de esta unidad didactica que es la UD6.

Figura 11

Temporalizacion Unidad Diddctica 6

1|2[3]|4]5]|6]|7|8]9]10]11]12]13[14|15]16|17| 18] 19]|20|21]| 22| 23] 24| 25| 26| 27| 28] 29] 30| 31
UD6 uD6 UD6
1]2]3a[s5]6[7]8]9]10]11]12]13]14]15]16]17] 18] 19]20[21]22] 23] 24 25] 26] 27[ 28] 29] 30]
UD6 UD6

Mayo

Junio

Nota. Elaboracién propia

El material didactico para el desarrollo de esta unidad debe ser incluido en el libro digital
Tecno 12-18. Tecno 12-18 es un libro de texto multimedia modular donde los capitulos son elegidos
por los profesores, seleccionando entre 6, 8 o 10 capitulos entre todos los disponibles, lo que
permite a los profesores adaptarlos a los diferentes disefios curriculares. Pueden crearse libros para

19, 29,32 0 42 de la ESO seleccionando los capitulos adecuados.
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El capitulo de esta unidad se llama “Impresoras y Disefio 3D con SketchUp” que previamente
debe haber sido confeccionado por el profesorado de 32 ESO e incluido en el libro digital de
tecnologia de este curso. El alumno debe comprar la licencia de uso del libro digital al comienzo del
curso para poder acceder a los contenidos. Para acceder a estos contenidos el profesor crea una
clave y contrasefia a cada alumno que los identifica y asi el profesor puede realizar un seguimiento
de cada uno de los alumnos ya que el libro digital te permite en todo momento saber por qué
apartado va el alumno, que test ha realizado y las notas que ha obtenido. El libro digital permite
realizar la descarga de estos datos en una hoja Excel para su posterior tratamiento a la hora de
realizar la evaluacion.

El primer capitulo de la unidad didactica del libro digital Tecno 12-18 comienza con una
introduccién de las impresoras 3D explicando los componentes, funcionamiento y programas
necesarios para poder imprimir un objeto en 3 dimensiones. Existen varios programas para disefio en
3Dy en este caso se ha elegido SketchUp.

El siguiente capitulo es de introduccidn al programa de disefio SketchUp. El libro digital
ofrece un enlace de acceso al programa de disefio a su versidn gratuita con herramientas suficientes
para la introduccién en el disefio 3D y desde donde se realizaran todas las practicas referentes a esta

unidad (https://www.sketchup.com/es ). Tecno 12-18 explica de forma breve las distintas

herramientas que ofrece el programa y propone unos ejercicios practicos para aprender el manejo
de las herramientas. También ofrece enlaces a videos con ejemplos de ejecucion del programa 'y
funcionamiento de impresoras 3D. Los videos son los siguientes:

https://youtu.be/ddt)Vww8Zvw

https://youtu.be/U-8-lu4mg8o

https://youtu.be/uvVwmVvUdy-iY

https://youtu.be/IX0lguz6lAk

https://www.youtube.com/watch?v=X9izZwQTVEQ&t=85s



https://www.sketchup.com/es
https://youtu.be/ddtJVww8Zvw
https://youtu.be/U-8-lu4mq8o
https://youtu.be/uVwmVUdy-iY
https://youtu.be/JX0Iguz6lAk
https://www.youtube.com/watch?v=X9izZwQTVEQ&t=85s
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Al final de la unidad, el alumno debe realizar un proyecto que consiste en el disefio de un
objeto en 3D de libre eleccién por el alumno utilizando el maximo de herramientas trabajadas en la
unidad.

El contenido del material didactico necesario para el desarrollo y aprendizaje de esta unidad
didactica se recoge en el Anexo 3. Material Diddctico Impresoras y Disefio 3D con SketchUp. Las
practicas para realizar por el alumnado para el aprendizaje del funcionamiento del programa de
diseiio SketchUp se pueden consultar en los Anexos 4, 5, 6, 7 y 8, asi como el proyecto final y
evaluable que esta desarrollada en el Anexo 9. Proyecto Disefio 3D.

En esta unidad didactica el alumno trabajara de forma individual ya que la programacion y
disefio es algo muy personal. Esta forma de trabajo permitird un mayor enfoque y concentracién en
el proceso de disefio y en la realizacidon de la visidn personal del disefiador. Con el trabajo individual
se tiene la libertad de tomar decisiones sin necesidad de consenso o compromiso con otros
miembros del equipo. Tienes una mayor autonomia y control sobre el resultado final. Te permite
trabajar a tu propio ritmo y te brinda la oportunidad de experimentar con ideas y técnicas sin
restricciones externas. El trabajo individual permite fomentar tu parte creativa, la habilidad en la
resolucion de problemas y la innovacion.

Para el aprendizaje de un programa de disefio en 3D existen varias metodologias de
aprendizaje en las que la mayoria son utilizadas con herramientas TIC. Plataformas como YouTube o
LinkedIn Learning ofrecen una gran variedad de tutoriales y cursos especificos sobre disefio en 3D.
Estos recursos suelen cubrir desde conceptos bdsicos hasta técnicas avanzadas. Por otro lado,
muchos de los programas de disefio en 3D tienen documentacion oficial, manuales y guias de
usuario que pueden ser de gran ayuda para aprender las funciones y herramientas basicas, asi como
para resolver problemas especificos. Una excelente manera de obtener consejos, compartir
experiencias y recibir retroalimentacion sobre tu trabajo son las redes sociales.

La metodologia de aprendizaje a utilizar en esta unidad didactica es la metodologia del

Método del Caso en la que los alumnos aprenden haciendo. La practica constante es fundamental
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para diseiar en 3D. Aplicar lo aprendido permite desarrollar las habilidades creativas. Una vez
conocidas las herramientas que ofrece el programa de disefio son los alumnos los que las ponen en
practica para aprender su funcionamiento y dar paso a su creatividad para poder crear sus propios
disefios. Durante el proceso de aprendizaje podran ir resolviendo dudas y problemas que se les
plantean ayudandose unos a otros. Compartirdn sus conocimientos y reflexiones en el disefio lo que
les permitira una retroalimentacién que les ayudara a dar otro enfoque al disefio.

Con respecto a los criterios de evaluacidn, el articulo 2.d del Real Decreto 217/2022, de 29
de marzo define los criterios de evaluacién indicando los niveles de desempefio esperados en el
alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren las competencias especificas de cada
materia en su proceso de aprendizaje.

Definidos estos elementos del curriculo los contenidos de la unidad didactica se encuentran
organizados en los saberes bdsicos A, B, C, D Y E que a su vez actian como nexo entre las
competencias especificas y con los descriptores operativos del perfil de salida.

La relacion entre saberes basicos, competencias especificas y criterios de evaluacién se

muestra en la Figura 12.
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Relacidn saberes bdsicos, competencias especificas y criterios de evaluacion

(38,0%)

Descript. Panderac.
Competencia Criterios de evaluaeién crtorio eva- | \"SHUmentoS e Saberes bésicos
perfll sallda luaclén
A Proceso de resolucién de problamas
TYD.A1. Estrateglas, Wcnicas y mancos de resoluciin de
problemas en diferentes contextos y sus fases.
TYD.AZ. Estrateglas de blsgueda critica de informacidn
durante la investigacién y definicién de problemas plan-
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, bus- Ticlo teados.
cando y do inf i6n de dife- 6.0% TYD.AD. Mo, P ¥
rentes fuentes de manera critica, evaleando su fabllidad ’ para abordar desde una perspect!
y pertinencia. wa Interdisciplinar.
C. Pensamiento computacional, programacién y robé-
tea
1. Buscar y seleccionar la informacion TYD.CS. Autoconfianza e inicistiva: el emor, |a reevalua-
adecuada proveniente de diversas fuen- citn y |a depuracién de emores como pane del proceso de
tes, de manera critica y segura, aplican-
cCL3 aprendizaje.
do procesos de Investigaciin, métodos STEM2
ge analsis e producios v sxperimen | ooy A Proceso de resolucién de problemas
para definir problemas tecnakbgicos el CcDd4 TYDAZ. Estrategias de blsqueda critica de informacién
CPSAAL durante la Investigacién y definicién de problemas plan-
Iniclar procesos de creacién de solucio- CE1 teados.
nes & partir de la Informacién obtenida. 1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de TYD.AZ. Andlisis de productos y de sistemas tecnolgl-
(12.0%) uso habitual a ravés del andlals de objstos y slstemas, 6.0% TiCio co8: construccidn de conocimlento desde distintos enfo-
empleando &l método clentifico y utilizando heramien- ’ ques y dmbitos.
tas de simulacin en la construcclén de conocmiento. TYD.AS. Siatemas mecdnicos bisicos: montajes fisicos o
ueo de simuladores.
TYD.AB. Blectricidad y electrdnica basica: montaje de es-
quemas y circutos flslcos o simulados. Interpeetacion, cél-
culo, disefto y aplicacién en proyectos.
1.3. Adoptar medidas preventivas para la protecciin de
los dispositives, los datos y la salud personal, identifi- _ - Abordado en 10
cando problemas y riesgos relacionados con el uso de
Ia tecnologla y analizéndolos de manera ética y critica.
A Proceso de resoluclén de problemas
T¥D.A1. Estrategias, técnicas y marcos de resolucidn de
problemas en diferentes contextos y sus fases.
TYDA9. Emprendimiento, resiliencia, p ¥
creatividad para abordar problemas desde una perspecti-
va Interdisciplinar.
2.1, ldear y diseflar soluciones eficaces, Innovadoras y By cm“_'_l?ﬂa:' Silieife e Irlany
= 5, Aplicond LD m‘m. ml::m‘h ¥ pautas de i g
xﬁ ;'Bpumﬁnlenhn ixﬂsdpllnm. asl como 5,00 proplss del eniome virtusl {etiquets digital),
2 Abordar problemas con ooL perseverants y ) - TYD.B2. Expresidn gréfica: boceto y croquis. Acotacian y
autonomia y actitud crestiva, aplicando STEM1 escalas.
conocimientos interdisciplinares y raba- STEM2 TYD.B3. CAD en dos di r y en fres
Jando de forma cooperativa y colaborati- D3 para la de clrcul-
wva, para disefiar y planificar soluciones a CPSAAS toa, planos v objetos.
un problema o necesidad de forma efi- CPSAAS TYDB4. digitsles pars 13 elab i6n, publi-
caz, innovadora y sostenible CE1 cacidn y difusidn de técnica &
madtimedia relativa a proyectos.
(10,0%) CE3
A Proceso de resoluclén de problemas
TYD.A3. Andlisis de productos y de sistemas tecnaldgl-
22 8 ar, planificar y arganizar los materisles y :::::m de conocimiento desde distintos enfo-
herramientas, asl como las tareas necesarias para la
construcein de una solucién & un problema planteado, 5,0% ) TYO.M. Entructurss parm I construcsidn de modskos.
trabajando individualmente o en grupo de manera co- TYDAT. P‘m ¥ 5u impaco
R e TYD.AB.  téenicas de mar ¥ -
canizado de riales en la de objeto:
prototip: nala digital. Respeto
de ka3 nomas de seguridad e higiens.
3. Aplicar de forma aproplada y segura A Proceso de resolucién de problemas
distintas técnicas y conodmientos inter- T¥D_Ad4. Estructuras para la construccidn de modelos.
disciplinares utilizando operadores, slis- STEMZ TYD.AS. Sistemas mecinicos basicos: montajes flslcos o
temas tecnoldgicos y hemamientas, te- | STEM3 :e‘.r] F: g cbjetos ‘;em:xd':mn:‘:“:"’e‘::: uso de simuladarss.
niendo en cuenta ka planificacion y el di- STEMS " TYD.AB. Blectricidad y electrdnica bdsica: montaje de es-
sefo previo, para construir o fabricar so- CcD5 mientas y maquinas adecuadas, apicando los funda- 18.0% EX (60°%) quemas y circwtos flalcos o simulados. Interpretacion, cél-
luciones tecnolégicas y sostenibles gue CPsAAL meaics de esiciiss, mecankamos, elackickied y eles- TICKO (40%) culo, disefio y aplicacién en proyectos.
trénica y respetando las normas de seguridad y salud -
den respuests a necesidades en dife- CE3 comsepandientas TYD.AB. b y técnicas de mar ¥ me-
rentes contexios. CCEC3 . do de riales en la idn de objetos y

prototipos. Introdwccitn 2 |a fabricacidn digital. Respeto
de a3 nomas de segundad e higlene.
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Criterios de evaluacion

3.2 Construlr o operadores es
I 0 funch " v haciend
ws0 de estos en el disefio de soluciones tecnoldgicas,
i de los cor de
ras, w08, ebectrickdad y eectron|

20.0%

EX (80%)
TICIO (40%)

A Proceso de resoluclén de problemas

T¥D_Ad4. Estructuras para la construccidn de modelos.

TYD.AS. Sistemas mecinicos basicos: montajes flslcos o

uso de simuladores.

TYD.AB. Eleciricidad y elecirdnica bdslca: montaje de es-

quemas y circwtos flalcos o simulados. Interpretacion, cél-

culo, disefio y aplicacin en proyectos.

TYD.AB. y técnicas de mar
do d riales en |

pi pos. inala

de lza normas de segundad e higlene.

¥ me-
de objetos y
digital. Reapetn

4. Describir, representar e intarcamblar
Ideas o soluclones a problemas tecnold-
gicos o digitales. utlizando medios de

2 ¥
rio adecuados, asi coma los Instrumen-
tos ¥ recursos disponibles y vakorando la
utilidad de las heramientas digitales,
para comunicar y difundir informaciin y

propuestas.

(15.0%)

ccL

cD3
CCEC3
CCEC4

4.1. Representar y comunicar el proceso de creaciin de
wn producto desde su disefio hasta su difusidn, elabo-
rando documentacidn téenica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales. empleando los formatos v el vo-
cabulario téenico da maners

tanto presencialments como en remoto.

15,0%

EX (60%)
TICIO(40%)

B. Comunicacién y difusién de ideas
TY¥D.B1. Habllidades basicas de

nal: técnico ¥ pautas de ol
proplas ded entomo virtual (stiqusta digital).

TYD.B2. Expresién grafica: boceto y croquis. Acotacién y
escalas.
TYD.B3.

CAD en dos

¥ en fres
para la clreul-
108, planos y objetos.
TYD.B4.

cacitn y difusidn de
madtimedia relativa a proyectos.

D. Dightalizackén del entorno personal de aprendizaje
T¥D.D4. Heramientas de edicion y creacidn de conteni-
dos: instalacién, configuracién y uso responsable. Prople-
dad intelectusal.

digitsles para la elaboracié
técnica

publi-

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
Informéticas en distintos entornos, apli-
cando los principlos del pensamiento
computacional & incorporando las tecno-
logias emergentes, pars crear solucio-
nes a problemas concretos, automatizar
procesos y aplcarios en sistemas de
contred o en robdtica.

(15.0%)

STEM1
STEM3
CD5
CPSAAL

£.1. Describir, interpretar y disefiar sohsciones a proble-
mas a trawés de ¥ de
fiujo. aplicando los elementos y técnicas de programa-
cién de manera creativa.

0%

TICD

c. putacional, progr
tica

TYD.CA. Algoritmia y diagramas de flujo.
TYD.C2. Aplicaciones informéticas sencilas, para ordena-
dor y dispositivos mdviles, e Intreduccidn a la inteligencla
artificial.

TYD.C3. Sistemas de control programado: montaje fisico
v uso de simuladores y programacidn sencilla de dispositi-
voa. Intermst de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flslca © por medio de simu-
ladores.

TYD.CS. Autoconfianza e iniciativa: el emor, la reevalua-
cién y la depuracidn de emores como pane del proceso de
‘aprendizaje.

6n y robd-

£.2. Programar aplicaclones sencliias para distintos dis-
poaitivos [ordenadores, dispositivos méviles y otros) em-
pleando los elementos de programacsdn de manera
aproplada y aplicando hemamientas de edicldn, asl co-
meo médubos de inteligencia artificlal gue afladan funcio-
nalidades a la solucién.

50%

TIC/O

c. putacional, progr

on y robé-

tea

TYD.CA. Algoritria y disgramas de flujo.

TYD.C2. Aplicaciones informaticas sencillas, para crdena-
dor y dispositivos méviles, e intreduccién a la inteligencia
artificial.

TYD.C3. Sistemas de control programado: montaje fisico
w uso de simuladores y programacidn senclla de dispositi-
wos. Internet de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flalca o por medio de slmu-
ladores.

TYD.CS. Autoconfianza e iniclativa: el emor, la reevalua-
cidn y la depuracién de emores como pane del proceso de
aprendizaje.

5.3 Automatizar procesos, méquinas y objetos de ma-
nera autbnoma, con conexién a internet, mediante el
andlists, construceldn y programacién de robots y siste-
mas de control.

5.0%

TiCIO

c. putacional, progr
tea

TYD.C1. Algoritmia y disgramas de flujo.
TYD.CA. Sistemas de contral programado: montaje fisico
v uso de simuladores y programacion sendlla de dispositi-
wos. Intermet de las cosas.

TYD.C4. Fundamentos de robdtica: montaje y control pro-
gramado de robots de manera flslca © por medio de simu-
ladores.

16n y robé-
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Descript. Ponderac. ~—
Competencias especificas operativos Criterlos de evaluacién criterio eva- luaclé Saberes basicos
perfil salida luaclén

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos

digitales de uso cotidiano en la reschucién de problernas

sencillos que en ellos se pudieran producir, analizando C

boa componentes y los sistemas de comunicacibn, cono- Abontecicie

clendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad
6. Comprender los fundamentos del fun- para la proteccién de datos y equipos.
clonaméento de los dispositives y aplica-
clones habitueales de su entomna digital de D. Dightalizacién del entorno personal de aprendizaje

cP2

aprendizale, analizando sus  compo- cp2 TYDD3. Hermr  pl de ap ! CON-
nentes y funclones y ajustdndolos & sus P figuracidn, mantenimiento y uso critico.
necesidades, para hacer un uso mas efi- e 6.2, Crear elaborar ¥ TYD.D4. Herramientas de edicidn y creackin de contenl-
clente y seguro de los mismos y para CPEAM en distintas p i las TICIO dos: Instakacidn, configuracidn y uso responseble. Prople-
detectar y resolver problemas técnicos CPSAAS herramientas digitales habituales del entomo de apren- 50% dad intelectual.
sencillog. dizaje, sjustindolas a sus necesidades y respetando los TYD.DE. Seguridad en la red: amenazas y ataques. Medi-

derechos de avtor y |a etiqueta digital. das de proteccién de datos y de informacién. Blenestar di-

(5.0%) gitad: pricticas seguras y rieagos (clberacoso, sextorsién,
wulnerackin de la propla imagen y de la intimidad, acceso
& contenidos inadecuados, adicciones, etc.).

6.3. Organizar la infio ién de manera o
Menleas de - Abordado en 1
7.1. Reconocer la Influencia de la actividad tecnoldgica
H oy & " en |a sockedad v en la blental a o lango
7- Fiacor um upn responazhle y dtico dala de su historia, identificando sus aportaciones y repercu- Abordado en 1°
tecnobogia, mostrando interés por un
siones y valorando su importancia para el desamollo
desamolle sostenible, identificando sus sostendble
repercusiones y valorando la contribu- STEM2 .
ciin de lzs tecnologlas emengentes, pa- STEMS
ra |dentificar lzs aportacionss y el Im- Chd E. Tecnlogin sosienils )

TYDE1. Desamollo tecnolbgico: creatividad, innovacitn,
pacto del desamollo tecnologico en la (oo ] 7.2 Identificar las aportaciones de las tecnologlas emer- Investigackn, absolascencia e impacto social y amblental
sociedad y en el entomo. gentes & blenestar, a la igualdad soclal y a la disminu- TGO g ' ’ pe, Y -

Y Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.
clén del impacto amblental, haciendo wn wso responsa-

(5.0%) ble y ético de dichas tecnologls. TYDEZ Tecnologia sostenible. Valoracién critca de la
confribucin a la consecuciin de los Objetivos de Desa-
mollo Soatenible.

- - EX{31,8%)
Competencias especificas: 7 Criterios de evaluacién: 12 100% TICIO (68,2%)

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo

La evaluacion del alumnado sera continua. En la primera sesidn se realizara una evaluacién

inicial del alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de dicha unidad, si han

trabajado con impresoras 3D, si conocen el programa de disefio SketchUp o cualquier otro programa

de disefio en 3D. Se ira realizando un seguimiento del alumnado para comprobar la adquisicién de

las competencias clave, logro de los objetivos y criterios de evaluacién en la unidad. Se ird poniendo

en comun la deteccién de errores y soluciones para ofrecer un feed-back formativo a todo el

alumnado. Para la evaluacion final se valorara la adquisiciéon de competencias, objetivos y

contenidos por parte del alumnado.

Los instrumentos y herramientas de evaluacion que se emplearan para establecer un juicio

objetivo son:

e Examen tipo test del capitulo correspondiente a impresoras 3D. El alumno debera

responder a 30 preguntas tipo test con 4 posibles respuestas. Por cada 3 fallos se

anulara una respuesta correcta. Esta prueba tendra un peso de un 30% en la

evaluacion de la unidad.



M Universidad
Europea 61

e Practicas. El alumno debera realizar todas las practicas correspondientes a la unidad
antes de realizar el proyecto final. Las practicas realizadas serdn entregadas a través
del Aula Virtual Educamos. El documento de cada prdctica serd nombrado con el
nombre de la practica correspondiente mas el nombre del alumno:

(Practica X_nombrealumno_apellidos).

e Proyecto Final. El proyecto final se evaluara mediante la rdbrica disefiada para la
evaluacion del proyecto propuesto y que se muestra en la Tabla 3 del siguiente
apartado Ficha Unidad Didactica. Esta prueba tendrd un peso de un 70% en la
evaluacidn de la unidad.

El proyecto final llevard intrinseco una evaluacidn subjetiva por la que se valorara para cada
alumno las cualidades y habilidades que posee y poder asi puntuar la creatividad y la originalidad del
producto disefiado. Asi como la capacidad de comunicacién a la hora de presentar el disefio y
explicacion del uso final del objeto.

Con la evaluacioén subjetiva se podra adaptar la evaluacién del proyecto final al alumnado
con necesidades especiales.

La adaptacién para la adquisicién de competencias en esta unidad didactica para los
alumnos con necesidades especiales como son el Aspergen y dislexia seran las siguientes:

Asperger: Esta unidad se va a trabajar de manera individual. Al no trabajar en equipo, el
alumno con sindrome Asperger podra ir a su ritmo, evitard distracciones y conflictos con sus
companieros. En este caso, sélo habria que asegurarse de si ha entendido bien los contenidos y la
explicacion del proyecto a realizar. Se realizara un seguimiento mas individualizado comprobando
gue esta obteniendo buenos resultados en los test, que realiza las précticas correctamente y que el
objeto elegido para su proyecto es acorde a sus capacidades.

Dislexia: En esta unidad, el alumno con dislexia sélo tendria problemas en la lectura del

contenido didactico y realizacion de los test correspondientes al apartado de impresoras 3D, asi



M Universidad
Europea 62

como la realizacién del test global evaluable. Para que este alumno pueda realizar los test se le
leerdn a él sélo cuando vaya a realizarlos para que entienda bien lo que le pide la pregunta y cual
seria la respuesta. En cuanto a la adquisicidon de conocimientos para la realizacion de los test en los
contenidos de la unidad existen una serie de videos que explican el funcionamiento de una
impresora 3Dy, por otro lado, los contenidos didacticos incluidos en el libro digital también
muestran dibujos y esquemas de lo mas importante de este apartado. En el manejo del programa de
disefio no tendria problema porque viendo el video de iniciacion a SketchUp ya conoceria bien las

herramientas principales sin necesidad de leer el manual.
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Ficha Unidad Didactica
Unidad Didactica 6: Impresoras y Disefio 3D con SketchUp.
Alumnado: 32 ESO
Duracion: 8 sesiones. La sesién tiene una duracién de 55 minutos. 2 sesiones por semana.
Evaluacidn: 32 Evaluacién
Objetivos generales:

e Introducir a los estudiantes en los conceptos basicos de las impresoras 3D y de la

programacion en SketchUp utilizando Ruby.
e Desarrollar habilidades de programacién y modelado 3D en SketchUp.
e Fomentar la creatividad y la resolucion de problemas a través del disefio y la
programacion.

Materiales necesarios: Los materiales y recursos didacticos para llevar a cabo el proceso de
ensefianza y aprendizaje son los relacionados a continuacidn:

e Ordenadores con acceso a Internet.

e Ordenadores con acceso a SketchUp.

e Libro digital Tecno 12-18.
Temporalizacién: La asignatura de Tecnologia y Digitalizacidn se imparte dos dias a la semana y cada
grupo de 32ESO tiene dias distintos de la semana para dar la asignatura. La duracidn de la unidad
diddctica es de 8 sesiones. La fecha prevista de comienzo de la unidad didactica es el 13 de mayo y la
fecha fin es el 11 de junio. En la Figura 12 se muestra el calendario propuesto:

Figura 13

Calendario UD

1|2[3]|4]5]|6]|7|8]9]10]11]12|13]14|15]16|17| 18] 19]|20|21]| 22| 23] 24| 25| 26| 27| 28] 29] 30| 31
uD6 uD6 UD6
1]2]3]a]s5]e]7]8]9]10]11]12]13[14]15]16]17] 18] 19]20[21]22] 23] 24] 25] 26] 27[ 28] 29] 30]
UD6 UD6

Mayo

Junio

Nota. Elaboracién propia.
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Metodologia: Método del caso y utilizacién de herramientas TIC.

Criterios de calificacion: La unidad didactica se evaluara segun los criterios de calificacién mostrados
en la Tabla 2. El alumno obtendrd una calificacion de 0 a 10, la cual nacera del cdlculo del 30% de la
nota obtenida en el Test global y el 70% de la nota obtenida en el proyecto final. Si dicha nota es
mayor o igual a 5 el resultado de aprendizaje correspondiente sera calificado como aprobado.

Tabla 2

Criterios de calificacion

SABERES CRITERIOS

UNIDAD DIDACTICA TRIMESTRE  SESIONES BASICOS EVALUACION PESO %

1.1 1%
1.2 1%

UD 6. Impresoras y

disefio 3D con SketchUp A 2.2 1%

1. Impresoras 3D

2. SketchUp. Introduccién B 5.1 5%

3. SketchUp. Extrusiones

4. SketchUp. 30 8 C 5.2 5%

Herramientas

5. Actividades TIC: D 53 5%

SketchUp

6. Proyecto: Disefio en 3D E 6.2 1%
7.2 1%

20%

Nota. Elaboracién propia.

Evaluacién: La evaluacion sera continua en la unidad, considerando la participacion en las sesiones,
la comprensién de los conceptos y la calidad del proyecto presentado al final de la unidad. La
evaluacidn se realizard mediante el resultado del test global, la observacién del desempefio de los
estudiantes durante las sesiones priacticas, la participacién en las actividades propuestas y mediante
rubrica para el proyecto realizado.

En la tabla 3 se presenta la rubrica para la evaluacién del proyecto final de la unidad

didactica.
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Tabla 3
Rubrica
Criterio Excelente Notable Suficiente Insuficiente
El disefio demuestra una El disefio muestra El disefio es funcional, El disefio es
creatividad excepcional y creatividad y pero carece de genérico y no
Creatividad y originalidad. Incorpora  originalidad, con elementos muestra
Originalidad  elementos Unicos y algunos elementos  innovadores. originalidad.
novedosos. interesantes.
(2 puntos) (1 puntos) (0.5 puntos) (0 puntos)

Funcionalidad

El objeto disefiado es
altamente funcional y
practico para su

El objeto es funcional
y usable, pero puede

tener algunos detalles

La funcionalidad del
objeto es limitada o
tiene problemas de

El objeto tiene
problemas
importantes de

y Usabilidad  propésito previsto. que podrian usabilidad. funcionalidad o
mejorarse. usabilidad.
(2 puntos) (1 puntos) (1 punto) (0 puntos)
El objeto es El objeto tiene una La apariencia visual del El objeto tiene una
estéticamente atractivo y buena apariencia objeto es mediocre o apariencia poco
Estéticay tiene una apariencia visual, pero podria tiene algunos atractiva o
Disefio Visual profesional. Los detalles haberse mejorado en problemas estéticos.  descuidada.
visuales se han cuidado. algunos aspectos.
(2 puntos) (1 puntos) (0.5 puntos) (0 puntos)
El disefio muestra un El disefio tiene un La complejidad y los  El disefio carece de
nivel avanzado de nivel adecuado de detalles del disefio son complejidad y
Complejidad y complejidad y detalles. complejidad y limitados. detalles.
Detalles Incorpora detalles finos algunos detalles
y complejidades sutiles. interesantes.
(2 puntos) (2 puntos) (1 punto) (0 puntos)

Cumplimiento
de Requisitos

El disefio cumple con
todos los requisitos

establecidos en la tarea

o especificaciones del
proyecto.

(2 puntos)

El disefio cumple en

su mayoria con los

requisitos

establecidos, pero

puede haber algunas

omisiones menores.
(2 puntos)

El disefio cumple
parcialmente con los
requisitos, pero hay
algunas discrepancias
importantes.

(1 punto)

El disefio no cumple
con la mayoria de
los requisitos
establecidos.

(0 puntos)

Nota. Elaboracién propia.
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Distribucion de sesiones: La unidad didactica se distribuye en 8 sesiones de la siguiente manera:

Sesidn 1: Introduccidon a Impresoras 3D. En esta sesidn se veran los siguientes apartados:

¢Qué es una Impresora 3D?

¢Qué se puede fabricar con una impresora 3D de oficina?
Componentes de una Impresora 3D.

Funcionamiento de impresoras 3D de filamento fundido.

Trabajo con una impresora 3D. Disefio 3D. Laminacién. Impresion.

El alumno ird pasando pantallas en cada apartado leyendo los contenidos y visualizando

los videos si los hubiera. Finalizado cada apartado deben realizar un test. Hasta que no

respondan correctamente a todas las preguntas, no pueden pasar al siguiente apartado.

Una vez finalizado todos los apartados se realizard el test global del que obtendrdn una

nota. Esa nota es la que servird para evaluar esta unidad.

Sesidn 2: Introduccion a SketchUp |.

Introduccidn a SketchUp.

Plantillas para impresién 3D.

Ejes rojo, verde y azul.

Herramienta de navegacion: Orbitar, Desplazar, Zoom y Ver modelado centrado.
Herramientas Seleccionar y Borrar.

Ejercicios practicos.

En esta sesidn accederan al programa a través del enlace proporcionado en este

apartado y se registraran con el correo electrénico proporcionado en el centro. Una vez

dentro, primero deberan ver el video explicativo sobre los primeros pasos en SketchUp y

después ir pasando las pantallas correspondientes a cada apartado y realizando las

comprobaciones en el programa. Una vez terminado el contenido de estos apartados,
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deben realizar la Practica 1 SketchUp | y Il (Anexo 4) y subirla a la tarea programada en el
Aula Virtual para la practica 1.

Sesidn 3: Introduccion a SketchUp |l
e Herramienta Lineas.
e Dibujar superficies.
e Herramienta Extrusidn.
e Ejercicios practicos.
En esta sesidén aprenderdn a trazar lineas, dibujar superficies y la herramienta extrusién.
Irdn pasando las pantallas de cada apartado y comprobando cémo funcionan estas
herramientas en el programa. Vistos todos los apartados, realizaran la Practica 2
SketchUp — Extrusiones (Anexo 5) y la subiran a la tarea programada en el Aula Virtual
para la practica 2.

Sesidn 4: Extrusiones en SketchUp |.
e Extrusiones consecutivas.
e Herramienta Rectdngulo, Arco y Circulo.
e Herramienta Mover
e Ejercicios practicos.
En esta sesidn siguen con el aprendizaje de mas herramientas como las formas
rectangulo, arco y circulo y la herramienta mover. Una vez vistos todos los apartados
tienen que realizar la Practica 3 (Anexo 6) y la subirdn a la tarea programada en el Aula
Virtual para la practica 3.

Sesidn 5: Extrusiones en SketchUp Il
e Herramienta Medir. Distancia entre dos puntos.
e Herramienta Equidistancia.

e Herramienta Texto 3D.
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e Ejercicios practicos.
En esta sesidn veran las herramientas de medir, equidistancia y la herramienta para
crear texto o bien en relieve o bien con extrusion. Vistos todos los apartados tienen que
realizar la Practica 5 (Anexo 8) y la subiran a la tarea programada en el Aula Virtual para
la practica 5.

Sesion 6: Texto 3D y Herramienta Sigueme en SketchUp.
e Dibujar guias en planos y en lineas
e Herramienta Sigueme. Trayectoria lineal, rectangular y circular.
e Ejercicios practicos.
Terminaran las sesiones de practicas con la herramienta sigueme y el dibujo de guias en
planos y lineas. Realizaran la Practica 6 (Anexo 9) y la subiran a la tarea programada en el
Aula Virtual para la practica 6.

Sesidn 7: Presentacion del proyecto evaluable.
e Explicaciéon del proyecto a presentar para su evaluacion.
e Guiay asesoramiento del profesor para la preparacién de los proyectos.
e Ejemplos de proyectos.
Una vez vistas todas las herramientas que les ofrece el programa de disefio comenzaran
a disefiar su objeto. Para la realizacién del objeto deberan seguir las instrucciones
indicadas en Anexo 9. El profesor guiard al alumno en la eleccién de su objeto.
Terminado el disefio lo deberan subir a la tarea programada en el Aula Virtual para la
presentacion de proyecto. Una vez subidos los disefios, se enviaran a imprimir a la
impresora 3D para la presentacién de los proyectos.

Sesidn 8: Evaluacién de los proyectos.
e Presentacién de los proyectos realizados por los estudiantes.

e Evaluacion de los proyectos y retroalimentacion.
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e Reflexidn sobre el aprendizaje y los desafios encontrados durante la unidad

didactica.

En esta sesidn cada alumno presentard su objeto y nos explicard su utilidad de forma

muy breve, tendran 2 minutos para su presentacion.

Cuestionario de evaluacién: Una vez terminado el proyecto se les enviara a todos los alumnos a
través del aula virtual el siguiente cuestionario de evaluacién donde se medira si se han alcanzado

los objetivos propuestos. Deberan valorar del 1 al 5 las preguntas donde 1 significa nada y 5 muy

satisfactorio.

1- ¢Te ha gustado esta unidad?

4

2- ¢Has aprendido a disefiar en 3D?

1

2

3

4

5

3- Situvieras posibilidad de imprimir objetos en 3D ¢disefarias tus propios objetos?

4

4- ¢Cbémo valorarias el objeto que has disefiado?

6- Escribe alguna sugerencia o comentario que creas conveniente sobre esta unidad.
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Proyecto de Investigacion e Innovacion Educativa

Como se menciond al comienzo de este documento el proyecto de innovacidn educativa
consiste en la creacion de un circuito de canicas. Este proyecto se basa en las practicas creativas, la

utilizacidon de materiales y el uso de herramientas.

Un proyecto innovador es un plan estratégico que supone la creacién de nuevas ideas,
productos o servicios, que conlleven el desarrollo de un area del curriculo, la coeducacion, la
tecnologia, la convivencia en los centros o la organizacidn escolar entre otros, y que persigue
obtener una mejora en la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje. Para ello debe
contar con una estrategia de investigacion y practica bien establecida, relevante con
respecto a los objetivos propuestos y que pueda ser transferible al resto de la comunidad de
docentes y centros educativos. (Junta de Extremadura. Consejeria de Educacion, Ciencia y

Formacion Profesional. Portal de Innovacion Educarex (2012). Proyectos de innovacién

educativa)

Titulo: Circuito de canicas.

Justificacion de la Innovacidn Docente. El proyecto de "Circuito de Canicas" busca fomentar la
creatividad, el trabajo en equipo y el aprendizaje practico en los estudiantes. A través de la
construccion de un circuito de canicas, los alumnos aplicaran conceptos de estructuras y
mecanismos, electricidad y electronica de manera integrada, desarrollando habilidades técnicas y de
resolucién de problemas. Esta innovacion docente promueve un aprendizaje activo y significativo,
permitiendo a los estudiantes ver la aplicacién practica de los contenidos tedricos y fomentando el
interés por las disciplinas STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas). Las metodologias
aplicadas en este proyecto son el trabajo cooperativo y colaborativo. Cada grupo tiene que hacer su
tramo de circuito y todos colaboran, pero a la vez tienen que cooperar con el resto de los grupos

para disefiar un circuito completo que cumpla su misién que es desde un punto de partida las
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canicas tienen que llegar a una meta y una ganara. El aprendizaje basado en proyectosy la

resolucidn de problemas son las otras metodologias de aprendizaje que caracterizan este proyecto.
Objetivos Generales de la Innovacién. Con el proyecto se pretende:

e Desarrollar habilidades técnicas y creativas a través de la construccién de un circuito de
canicas.

e Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracidn entre los estudiantes.

e Aplicar conceptos tedricos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrénica en un
proyecto practico.

e Estimular el interés por las disciplinas STEM mediante actividades ludicas y educativas.

e Desarrollar habilidades de resolucién de problemas y pensamiento critico en los

estudiantes.

Plan de Trabajo. El proyecto tendra una duracién de 9 sesiones y abarcara 3 unidades didacticas
comenzando a la mitad de la 12 evaluacidn y hasta finales de la 22 evaluacién. Se creara un Unico
circuito de canicas que luego serd instalada en la parte cubierta de la zona de recreo del centro
educativo para uso y disfrute de todos los alumnos. El circuito se dividird en 5 tramos, cada tramo lo
realizard un grupo entre 4 y 5 alumnos y al finalizar todos los tramos se uniran en un Unico circuito.
Con este proyecto se pondrd en practica el aprendizaje colaborativo y cooperativo, asi como las

metodologias de aprendizaje basado en proyectos y resolucion de problemas.

El proyecto comenzara con la Unidad Didactica de Estructuras y Mecanismos y tendrd una

duracidn de 3 sesiones. En estas 3 sesiones se realizara lo siguiente:

e Los estudiantes disefiaran su tramo de circuito. Podran hacer puentes, subidas, bajadas,
loopings, lo que se les ocurra. Deben tener en cuenta que mas adelante se podran poner

mecanismos que hagan que eleve la canica, la detenga, la suba o la baje. Y también pude
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gue sufra alguna modificacion o bien por complejidad del circuito o porque no encaje
con el tramo anterior o posterior.
e Una vez disefiados los tramos, se uniran para formar el circuito completo. Aqui se vera la
forma mads adecuada para unir los tramos y serd una decisién consensuada entre todos.
e Decidido el disefio del circuito completo y los tramos a realizar cada grupo, se procedera
a la eleccién del tipo de materiales para la realizacién del tramo. Se debera realizar un
estudio del tipo de material mas adecuado para su disefio. Se podran utilizar varios tipos

de materiales. El circuito disefiado debe ser resistente.

En la Unidad Didactica de Electricidad 2 se integraran elementos eléctricos en los tramos de
circuito, como interruptores, luces o motores. Se trabajardn 3 sesiones en el proyecto en esta unidad
didactica. Se terminara de realizar la pista del circuito y se integraran los elementos eléctricos

elegidos.

En la Unidad Didactica de Electrdnica se integraran elementos electrénicos como semaforos,
elevadores, sistemas de generadores de energia, norias, etc. Una vez incorporados todos los
elementos en todos los tramos se realizara la fusién de todos los tramos para obtener el circuito
completo. Se realizaran pruebas y ajustes finales. En esta unidad se trabajaran 3 sesiones en el

proyecto.

Lugar de trabajo. El proyecto se realizara en el taller de tecnologia. Una vez terminado el proyecto
se instalara en la zona cubierta del patio circular de centro para uso y disfrute de todos los alumnos

del centro.

Materiales y herramientas necesarios. Para la realizacién del circuito de canicas se necesitaran los

siguientes materiales:
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- Plastico, aluminio, hierro, madera, metacrilato u otros tipos de materiales
adecuados para la construccion del circuito y que den robustez al mismo.

- Componentes eléctricos como bombillas, motores, interruptores, pulsadores,
baterias.

- Componentes electrénicos como kits de electrdénica para simular semaforos,
elevadores, norias, apertura de puertas o para generar corriente a través de energia

solar o edlica.

En cuanto a las herramientas necesarias para la construccién del circuito de canicas se
necesitaran tijeras, sierras, cuter, destornilladores, alicates, pistolas de silicona y soldadores entre

otros.

Todas las herramientas necesarias estan disponibles en el taller de tecnologia, asi como la
mayoria de los componentes eléctricos y electrdnicos. Lo Unico que deberia costearse el alumno son

los kits electrdnicos que decidieran insertar en el circuito y no hubiera disponibilidad en el taller.
Evaluacion del Alumnado. La evaluacion del alumnado se realizard mediante:

1. Observacién continua del trabajo en equipo y la participacion en clase.

2. Revision de los disefios y planos realizados por cada grupo.

3. Evaluacién de la construccion del tramo del circuito, verificando la aplicacion correcta de
los conceptos aprendidos.

4. Pruebas funcionales del circuito completo, asegurando que cada tramo funcione
correctamente y esté bien integrado.

5. Cuestionario final para evaluar el entendimiento tedrico de los conceptos trabajados.

Cuestionario de Evaluacion de Objetivos. A través del cuestionario de evaluacidn se medira si se han

alcanzado los objetivos propuestos. Las preguntas del cuestionario son la siguientes:
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1. ¢Adquiriste conocimientos sobre las estructuras y mecanismos durante el proyecto?
2. ¢Aplicaste componentes eléctricos en tu tramo del circuito? ¢ Cuantos?

3. ¢Aplicaste componentes electrdnicos en tu tramo del circuito? ¢ Cuantos?

4. ¢Qué parte de tu tramo te ha resultado mas dificil de realizar?

5. ¢Tuviste alguna complicacion con el manejo de herramientas? ¢Con cual?

6. ¢Coémo evaluas el trabajo en equipo dentro de tu grupo?

7. ¢éCrees que has realizado un buen trabajo a nivel individual?

8. ¢Qué habilidades crees que has desarrollado a lo largo de este proyecto?

9. (Te sientes mas interesado en las disciplinas STEM después de esta experiencia?

10. ¢Como crees que podrias mejorar tu trabajo si tuvieras que realizar este proyecto de

nuevo?

Estas preguntas se podran responder a través del cuestionario realizado con Google Forms

mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLgSSOfPspltDYTQINmMMdisvhej6fwfRm65k

TmNDdjgKlg/viewform?usp=sf link

Una vez obtenidas las respuestas se podra evaluar si se han alcanzado los objetivos

planteados en este proyecto.

Este proyecto busca ensefnar conceptos técnicos, conocimiento de materiales y manejo de
herramientas simples como algo mas sofisticado como puede ser la soldadura, aunque éste sélo sea
algo basico de puntos de unién pequerios. Pero este proyecto no solo busca ensefiar conceptos
técnicos, sino también fomentar habilidades blandas como la colaboracién, la comunicacién, la
cooperacion y la creatividad, preparando a los estudiantes para futuros desafios académicos y

profesionales.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLqSS0fPspItDYTQ9NmMdisvhej6fwfRm65k_TmNDdjqKlg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLqSS0fPspItDYTQ9NmMdisvhej6fwfRm65k_TmNDdjqKlg/viewform?usp=sf_link
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Conclusiones, Limitaciones y Prospeccion de Futuro

El presente Trabajo Fin de Master se ha centrado en el estudio de una programacion
didactica y las propuestas de mejora a la misma, el desarrollo de una unidad didactica y la propuesta
de un proyecto de innovacién educatica. Las prinicipales conclusiones que se extraen de este TFM

son:

1. La complejidad que existe en realizar una buena programacion didactica.

2. Laimportancia de actualizar la programacion didactica anualmente.

3. Lladificultad que existe en encontrar la metologia de aprendizaje mas idénea para el
alumnado, no siempre pudiendo aplicar la misma para todas las clase-grupo.

4. La cantidad de obstaculos que existen para que los alumnos adquieran las
competencias exigidas.

5. Ladiversidad existente en la sociedad de hoy en dia y los problemas de inclusién,
éticos y tratamiento a los grupos de atencion especial.

6. Elenorme trabajo que debe realizar un profesor para actualizarse en nuevas
herramientas, tecnologias o metodologias, debiendo realizar una formacion
continua.

7. Lasatisfacion de haber aprendido tanto en este Master y haber podido dejar una

semillita en el centro donde realicé las practicas.

La principal limitacidn a la hora de realizar este TFM fue el poco tiempo disponible para la
realizacion del trabajo cuando estas realizando las practicas docentes en el centro educativo, asi
como la gran cantidad de tareas a realizar en la Ultima etapa del Master que hace que no le puedas

dedicar el tiempo suficiente a la elaboracion del TFM.
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En cuanto a la prospeccion de futuro, la idea general del proyecto de innovacion planteado
es que los alumnos aprendan también a tener una visidn global de un proyecto, de que se realiza con

un fin y que tiene una utilidad real.

A futuro, me gustaria que se creara un programa de intercambio de proyectos entre centros.
Este programa permitiria que los proyectos realizados en un centro se implantaran en otro centroy
viceversa ddndoles una utilidad real y que no se queden olvidados en un almacén. De esta forma, el
proyecto de innovacién propuesto se siguiria realizando durante unos afios mas, lo que permitiria

incluir cada afo algunas mejoras.

Para aceder al programa de intercambio de proyectos los centros presentaran el proyecto a
realizar. Una vez presentados los proyectos, se realizaria la solicitud de intercambio con un centro. Y
una vez finalizado el proyecto se realizaria el intercambio. Con este programa de intercambio los

proyectos realizados por los alumnos perduraran en el tiempo.
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Anexos

Anexo 1. PGA IES BDC 2023-24

Anexo 2. PD TECNOLOGIA Y DIGIT 12 Y 32 ESO

Anexo 3. Material Didactico Impresoras y Diseiio 3D con SketchUp
Anexo 4. Practica 1 Sketchup Iy Il

Anexo 5. Practica 2 Sketchup — Extrusiones

Anexo 6. Practica 3 Sketchup — Arcos

Anexo 7. Practica 4 Sketchup - Texto 3D

Anexo 8. Practica 5 Sketchup - Herramienta Sigueme

Anexo 9. Proyecto Disefio 3D

Anexo 1. PGA IES BDC 2023-24

El enlace para visualizar el Anexo 1 es el siguiente: Anexo 1. PGA |ES BdC Curso 2023 2024.pdf

Anexo 2. PD TECNOLOGIA Y DIGIT 12 Y 32 ESO

El enlace para visualizar el Anexo 2 es el siguiente: Anexo 2. PD TECNOLOGIA Y DIGIT 12 Y 32 ESO.pdf



https://liveuem-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/223d2807_live_uem_es/Efru_4J3HzJNgGlwQ5h_44YBSGgVersO8WrEAP1dtkdq2w?e=AZRMp3
https://liveuem-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/223d2807_live_uem_es/EUs07ptHmINPi7CtISdsRA0Bzrj-nv2sD4vkhYDJWyfABQ?e=TJ09Rb

Anexo 3. Material Didactico Impresoras y Disefio 3D con SketchUp
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Impresoras y diseno 3D
con SketchUp
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1. Impresoras 3D

1.1. ¢{Qué es una impresora 3D?

Las impresoras 3D son maquinas capaces de fabricar objetos tridimensionales a partir de un dibujo hecho en un
ordenador. Es sorprendente verlas funcionar porque el objeto va apareciendo poco a poco de la nada, materializando
el dibujo que hay en el ordenador. Se dice el objeto "se imprime", por analogia con las impresoras de papel.

Las impresoras 3D utilizan una técnica de fabricacién llamada fabricacion aditiva. La fabricacion tradicional es
sustractiva: se parte de un bloque de material y se va quitando lo que sobra. El material se corta, se lima, se
agujerea... hasta dejar la pieza que queremos fabricar, como un escultor crea una estatua a partir de un bloque de
piedra. Con la fabricacion aditiva es al revés: a partir de la nada se van afiadiendo pequefias cantidades de material
en los lugares adecuados para ir construyendo poco a poco la pieza, como un albafiil construye un edificio.

Hay muchos tipos de impresoras 3D en funcién del tamafio, la tecnologia en la que se basan o los materiales que
trabajan. En esta miniunidad nos centraremos en las impresoras 3D de oficina, que se caracterizan por ser
pequenias, de bajo coste, e imprimir en plastico con una tecnologia llamada fabricacién con filamento fundido.

1.2. ; Qué se puede fabricar con una impresora 3D de oficina?

En las empresas, las impresoras 3D se utilizan basicamente para obtener prototipos de productos. Con una
impresora 3D, los ingenieros y disefiadores pueden tener entre las manos una pieza o un objeto que han dibujado en
el ordenador y comprobar si el disefio es correcto antes de ordenar su fabricaciéon en masa. De forma parecida, los
arquitectos las utilizan para crear maquetas de edificios y poder ensefiar a sus clientes cémo va a quedar la futura
construccion.

A nivel particular las aplicaciones son muy variadas. A continuacion se citan algunos ejemplos:

Modelismo: coches de radiocontrol, trenes, maquetas...

Juguetes: mufiecos, piezas para juegos de construccion...

Bricolaje: sustitucion de piezas rotas de electrodomésticos, soportes que no existen en el mercado, colgadores...

Arte y disefio: adornos, retratos, figuras, lamparas...

1.3. Componentes de una impresora 3D

Estos son los principales componentes de una impresora 3D. A continuacién veremos cémo funciona.

- Pantalla: Muestra informacioén sobre la impresién.

- Filamento de plastico: Es la materia prima de los objetos que se van a imprimir.

- Cabezal de extrusion: Inyecta el plastico que formara el objeto.

- Base de impresion: Plataforma de vidrio sobre la cual se imprime el objeto.

- Motores paso a paso: Motores eléctricos de precision. Mueven el cabezal y la base y empujan el filamento. Hay 5
en total.

- Placa controladora: Contiene el microcontrolador, un ordenador miniaturizado dentro de un chip electrénico, que
coordina el funcionamiento de la maquina.

Filamento Filamento

Pantalla de plastico

Cabezal de
extrusion

Placa impresion
controladora Capas de hilo de
plastico solidificado.
Motores
paso a paso

1.4. ; Como funciona una impresora 3D de filamento fundido?

Una impresora de filamento fundido fabrica objetos acumulando capas de hilo de plastico derretido. Unos rodillos
accionados por un motor eléctrico introducen filamento de plastico en el cabezal de extrusion. El plastico se calienta
hasta que se derrite y sale por una boquilla en forma de hilos muy finos. Conforme va saliendo, se va depositando en
la base, donde se enfria y solidifica. Tanto la base como el cabezal son moéviles y se van colocando en la posiciéon
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adecuada en cada momento. El resultado es que se van amontonando capas de plastico que van formando una
estructura tridimensional con la forma del objeto que hay en la memoria de la impresora. La acumulacién ordenada
de hilos puede crear cualquier forma que podamos imaginar, por muy compleja que sea.

1.5. Una maquina electromecanica de precision

Las impresoras 3D son maquinas electromecanicas. El cerebro del sistema es el microcontrolador. Es un ordenador
en miniatura integrado dentro de un chip electrénico. Esta soldado en un circuito impreso: la placa controladora. En
esta placa también encontramos la electrénica de potencia: los circuitos que permiten al microcontrolador encender o
apagar los motores o la resistencia eléctrica que hay dentro del calentador.

El microcontrolador mueve el cabezal de extrusion en los ejes X, y y z. Lo hace accionando 4 motores paso a paso.
Este tipo de motores se utilizan en robética para obtener movimiento de precisién. No giran rapidamente, sino "dando
pasos", como la aguja del segundero de un reloj.

El microcontrolador va siguiendo un programa que tiene en su memoria. Para hacer su trabajo utiliza los actuadores,
que son los componentes fisicos que ejecutan sus érdenes. Pero también necesita informacion del exterior, que le es
proporcionada por los sensores.

Sensores Actuadores
Envian informacién al microcontrolador Ejecutan las érdenes del microcontrolador

3 Interruptores de final de carrera. : 4 Motores paso a paso.
; Microcontrolador
Hay uno en cada eje. Cuando una parte : : { Mueven el cabezal
e : Coordina el funcionamiento
movil de la impresora choca con uno de a S
‘ .| de la maquina siguiendo un
ellos, el microcontrolador sabe que alli

esta el punto de inicio de ese eje. progiamarque t_lene Sl
memoria.

1 Motor paso a paso.
Empuja el filamento

1 Termistor. 1 Resistencia eléctrica.
Informa a qué temperatura esta el plastico Funde el filamento

1.6. Trabajo con una impresora 3D. Introduccion
El proceso de fabricar un objeto con una impresora 3D consta de los 3 pasos que puedes ver debajo.

Paso 1: disefio 3D

El primer paso consiste en disefiar el objeto que queremos imprimir mediante un programa de disefio 3D. Hay
muchos: SolidWorks, Inventor, FreeCAD, SketchUp, etc.

Los programas de disefio 3D estan pensados para representar en la pantalla de un ordenador objetos
tridimensionales. Podemos ir girando el dibujo y el programa genera automaticamente la vista que veriamos si fuera
un objeto fisico. Tienen herramientas que nos permiten dibujar objetos con medidas de ancho, largo y alto, simulando
las 3 dimensiones. Cuando acabamos el trabajo obtenemos un dibujo tridimensional almacenado en un archivo
informatico.

Paso 2: laminacién

En el segundo paso se introduce el archivo con el disefio 3D en un programa de laminacioén (slicer, en inglés). Este
software analiza el dibujo y determina cuantas capas de plastico hay que imprimir para fabricarlo y como debe
moverse el cabezal de la impresora para depositar el plastico de cada capa. Se obtiene un archivo con las
instrucciones que debe seguir la impresora. Las instrucciones se escriben en G-code, un cédigo que entienden la
mayoria de maquinas controladas por ordenador. El programa Cura es un ejemplo de laminador. Nos permite
seleccionar la calidad de la impresién y nos informa del tiempo que requerira.

Paso 3: impresién

En el ultimo paso se inserta el archivo generado por el software de laminacién en la memoria de la impresora. Se
hace conectando la impresora al ordenador con un cable USB, mediante WiFi o a través de una tarjeta de memoria.
El programa que hace funcionar la impresora 3D, el firmware, lee el archivo que contiene las 6rdenes de impresién y
comienza a ejecutarlo. Como resultado se van imprimiendo una a una todas las capas de plastico y el objeto se va
materializando en la base de impresion. Las impresoras de oficina utilizan basicamente 2 tipos de plastico: PLA
(iniciales en inglés de acido polilactico) y ABS (acrilonitrilo butadieno estireno).

1.7. Redes sociales de disefios e impresion 3D bajo demanda

Otra forma de usar una impresora 3D es descargar de internet disefios listos para imprimir. Hay redes sociales, como
thingiverse.com, donde los usuarios comparten gratuitamente los disefios que crean. Si, por ejemplo, buscamos en
ella "phone case" (carcasa de teléfono), aparecen mas de 200 modelos.

Algunas empresas ofrecen impresién 3D bajo demanda. Tienen catalogos de objetos 3D creados por disefiadores
profesionales. El cliente selecciona un objeto y lo paga. La empresa lo imprime y se lo envia a casa. También
ofrecen la posibilidad de contratar los servicios de un disefiador. Un ejemplo de este tipo de empresas es
shapeways.com.
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1.8. Futuro de la impresion 3D

Se denomina fabricacién digital al campo de la ingenieria que estudia como disefiar objetos en un ordenador y hacer
que una maquina los fabrique sin intervencién humana. Las impresoras 3D, junto con otras maquinas controladas por
ordenador, son parte de este campo. Se estan desarrollando muchas aplicaciones de fabricacion digital: construccion
de casas, impresion de comida, fabricacion de ropa y calzado, incluso la creacién de 6rganos humanos. Muchos
analistas dicen que esta viniendo una nueva revolucion industrial.

La fabricacion digital tiene muchas ventajas: simplifica el proceso de fabricacion, reduce la cantidad de material
necesario, baja el precio de los productos, libera la creatividad de los disefiadores...

Y plantea algunas cuestiones. Economistas y socidlogos se preguntan si la fabricaciéon digital reducira el nimero de
puestos de trabajo en las préximas décadas, o si, por el contrario, lo incrementara al crear otros nuevos. También se
plantean céomo seria un posible futuro en el que toda la produccién fuese digital: ¢ trabajaria todo el mundo? ;habria
una renta minima garantizada? ; la sociedad seria mas igualitaria o mas desigual? ¢ a qué nos dedicariamos?

2. SketchUp 1. Introduccion

2.1. Introduccion a SketchUp

En esta miniunidad y las siguientes aprenderemos a dibujar objetos sencillos en tres dimensiones (3D). Para
iniciamos en el mundo del disefio 3D utilizaremos SketchUp, uno de los programas mas sencillos de aprender y muy
usado desde hace afios en la arquitectura y la industria.

Hay dos versiones de SketchUp: la versién web y la versién de escritorio (se instala en el ordenador). En estas
practicas utilizaremos la version web ya que es la mas sencilla, se usa desde un navegador sin tener que instalar
ningun programa y ademas dispone de una versiéon gratuita tanto para usuarios particulares como para centros
educativos. También es posible hacer las practicas con la versiéon de escritorio, simplemente deberas buscar los
iconos de las herramientas en la parte superior de la interfaz del programa.

Ir a la web de SketchUp

2.2. Seleccionar la plantilla para impresion 3D

Para empezar a dibujar debes crear un dibujo nuevo. Como vamos a dibujar objetos pequefios, debes seleccionar la
plantilla que tiene milimetros como unidad de medida. Las plantillas suelen venir con el dibujo de una persona, que
sirve para que nos hagamos una idea intuitiva de las dimensiones. Puedes borrarlo clicando encima con el botén
derecho del ratén y seleccionando "Borrar" en el menu que aparece.

Para crear un dibujo nuevo clicaaqui — vy selecciona Create New > Plantilla simple - Milimetros.
2.3. Ejes rojo, verde y azul
Sketchup es un programa de dibujo en 3 dimensiones, pero la pantalla del ordenador tiene solamente 2 dimensiones.
Para representar las 3 dimensiones (ancho, largo y alto) se utilizan 3 ejes de color rojo, verde y azul
respectivamente. El punto donde se cruzan se denomina origen.
2.4. Herramientas de navegacion: Orbitar, Desplazar, Zoom y Ver modelo centrado
En los programas de disefio 3D se considera que la vista que se muestra en la pantalla estd tomada por una camara
imaginaria que enfoca el modelo (el dibujo). Esta camara imaginaria se puede mover usando las herramientas de
navegacion: Orbitar, Desplazar y tres tipos de zoom. Debes ir combinando estas herramientas para tener la mejor
vista en cada momento.

B ‘“'L‘ -
Orbitar ™ : mueve la camara alrededor del modelo.
Desplazar ~ : mueve la camara horizontal o verticalmente.
Zoom /O : acerca o aleja la vista de la camara.
Ventana de zoom ’O : amplia el rectangulo que indiques con el ratén.

X

Ver modelo centrado 4 = : muestra el dibujo ocupando toda la ventana.
2.5. Herramientas Seleccionar y Borrar
Seleccionar  : permite destacar entidades de dibujo para modificarlas con otras herramientas. Para borrar una
linea o una superficie, por ejemplo, clicamos encima con esta herramienta y pulsamos la tecla "Supr". Al ser
seleccionadas, las lineas se resaltan en azul y las superficies con puntitos.

Borrar 0 : borra lineas sin necesidad de seleccionarlas previamente, simplemente clicando encima de ellas.
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2.6. Herramienta Lineas. Funcionamiento basico

La herramienta Lineas es una de las mas utiles de SketchUp. Sigue estos pasos para aprender a usarla:

1. Clica en el lapiz para empezar a dibujar lineas rectas.

2. Selecciona el punto de inicio de la recta que quieres dibujar.

3. Seriala con el raton, sin clicar, en qué direccién quieres dibujar la linea.

4. Introduce la longitud de la linea (en mm) en la caja de medidas y pulsa Intro. Se dibujara una linea con la longitud
que has indicado.

Si te equivocas, clica en el botén Deshacer % >
Si tienes dudas, sigue las instrucciones.

2.6. Herramienta Lineas. Ayudas para iniciar o finalizar una linea

También se pueden dibujar lineas (y otras entidades) sin utilizar la caja de medidas. Simplemente haciendo clic en el
punto inicial y a continuacién en el punto final. Para que podamos dibujar con exactitud, SketchUp nos propone
puntos de inicio y final. Los mas comunes son: Midpoint, Endpoint, On Edge y On Face. Se muestran con pequefios
carteles que aparecen cuando acercamos el raton.

2.6. Herramienta Lineas. Ayudas para dibujar lineas paralelas a los ejes
SketchUp también nos indica si la linea que estamos dibujando es paralela a alguno de los ejes. Lo hace mostrando
los carteles On Red Axis, On Blue Axis y On Green Axis.

2.7. Dibujar una superficie con la herramienta Lineas
Es muy sencillo crear una superficie con la herramienta Lineas, simplemente debemos dibujar una figura cerrada. El
programa genera automaticamente la superficie interior. Todas las lineas deben estar en el mismo plano.

2.8. Herramienta Extrusion (o Empujar/tirar)
La herramienta Extrusion, o Empujartftirar, sirve para crear formas tridimensionales a partir de superficies. Cémo
usarla:

A
1. Selecciona el icono de la herramienta Extrusion. @
2. Clica encima de la superficie que quieres extruir y, sin soltar el botén del raton, empujala o estirala hasta obtener
la forma tridimensional que necesites. Si la extrusién debe tener una longitud exacta, haz lo que indica el punto 3.
3. Introduce la longitud de la extrusion y pulsa la tecla Intro. Recuerda que debes poner las medidas en milimetros.

3. SketchUp 2. Extrusiones

3.1. Extrusiones consecutivas

En la miniunidad anterior vimos cémo dibujar objetos 3D sencillos haciendo una extrusiéon de un dibujo de dos
dimensiones. Ahora vamos a modelar objetos que se obtienen mediante varias extrusiones consecutivas. Esta es la
técnica de modelado mas frecuente en SketchUp. Haciendo muchas extrusiones podemos dibujar objetos de gran
complejidad.

3.2. Herramienta Rectangulo
Antes de ver cémo hacer extrusiones consecutivas necesitamos aprender a dibujar rectangulos y a usar la
herramienta Medir.
Sp—— . . . /]
. Selecciona el icono de la herramienta Rectangulo *— .
2. Selecciona la primera esquina del rectangulo (o cuadrado) que quieres dibujar.
3. Seniala con el ratén, sin clicar, en qué direccion quieres dibujar el rectangulo.
4. Introduce las dimensiones del rectangulo en la caja de medidas (en mm) y pulsa Intro. La primera cifra antes de la
coma indica la anchura (eje rojo), la segunda cifra indica la longitud (eje verde).

3.3. Herramienta Medir. Averiguar la distancia entre dos puntos
La herramienta Medir tiene varios usos, aqui puedes ver el mas evidente: averiguar la distancia entre dos puntos del
dibujo.

1. Selecciona el icono de la herramienta Medir.
2. Clica en el punto inicial.
3. Seniala el punto final sin clicar encima. Aparecera un cartel con la distancia que hay entre los 2 puntos.

3.3. Herramienta Medir. Dibujar guias en planos

Otro uso de la herramienta Medir es crear guias. Son lineas de puntos que no forman parte del dibujo, sino que
sirven como marcas para dibujar otras entidades con precision. A partir de las guias podemos situar correctamente
lineas, circulos, rectangulos, etc.
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1. Selecciona el icono de la herramienta Medir. Q

2. Clica en el punto inicial. Debe estar dentro de una linea.

3. Sefala con el ratén, sin clicar, en qué direccion quieres dibujar la guia.

4. Introduce la distancia (en mm) a la que se debe dibujar la guia y pulsa Intro.
5. Aparece la guia.

3.3. Herramienta Medir. Dibujar puntos guia en lineas

Si se utiliza la herramienta Medir desde un vértice (el extremo de una linea, por ejemplo), SketchUp dibujara un
punto guia. Los puntos guia sirven como marcas para dibujar inicios o finales de lineas, centros de circulos o de
arcos, etc.

1. Clica en el punto inicial. Debe ser el extremo de una linea.

2. Senala con el ratdn, sin clicar, en qué direccién quieres dibujar el punto guia.

3. Introduce la distancia (en mm) a la que se debe dibujar el punto guia y pulsa Intro.

4. Aparece el punto guia.

4. SketchUp 3. Arcos

4.1. Herramientas Arco, Circulo y Equidistancia

En esta miniunidad aprenderemos a dibujar lineas curvas con la herramienta Arco. Veremos las dos formas mas
comunes: a partir del centro y el radio y a partir de 2 puntos. También estudiaremos la herramienta Circulo y la
herramienta Equidistancia, que es muy Uutil para dibujar las paredes de objetos huecos.

4.2. Herramienta Arco. A partir del centro y del radio

Esta forma de trazar arcos se parece a utilizar un compas en una hoja de papel.

1. Selecciona la herramienta Arco en el menu desplegable. *

2. Haz clic en el punto donde debe ir el centro del arco.

3. Selecciona el primer punto del arco. La distancia entre este punto y el centro sera el radio del arco.
4. Mueve el ratén hasta el punto final del arco y haz clic.

4.2. Herramienta Arco. A partir de 2 puntos

En esta otra forma de trazar arcos no es necesario saber donde esta el centro, sélo necesitamos los 2 extremos.
%

1. Selecciona Arco de 2 puntos en el menu desplegable.
2. Haz clic en el primer punto del arco.

3. Haz clic en el segundo punto del arco.

4. Selecciona con el ratén la distancia para la curvatura o introduce su valor en la caja de medidas y pulsa Intro.

4.3. Herramienta Circulo
Es muy facil dibujar circulos con exactitud en SketchUp, s6lo hay que seguir estos pasos:

o

1. Selecciona la herramienta Circulo en el menu desplegable. \Z

2. Haz clic en el punto donde debe ir el centro del circulo y mueve el ratén hacia el exterior sin volver a clicar.

3. Introduce el radio del circulo (en mm) en la caja de medidas y pulsa Intro. Se dibujara un circulo con el tamafio
exacto.

4.4. Herramienta Equidistancia
La herramienta Equidistancia (Offset, en inglés) es muy util para copiar, hacia el exterior o hacia el interior, las lineas
que delimitan una superficie. Se usa mucho para dibujar las paredes de los objetos huecos.

1. Selecciona la herramienta Equidistancia en el menu desplegable.

2. Clica en la superficie de la que que quieres copiar las lineas.

3. Seniala, sin clicar, en qué direccion quieres copiar las lineas: hacia el exterior o hacia el interior. Apareceran lineas
provisionales.

4. Introduce la distancia (en mm) a la que se deben copiar las lineas y pulsa Intro. Se dibujaran las lineas definitivas.
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5. SketchUp 4. Texto 3D

5.1. Herramienta Texto 3D
La herramienta Texto 3D es muy util para crear llaveros, carteles, trofeos o cualquier otro proyecto de impresioén que
requiera texto en relieve. En esta miniunidad veremos cémo utilizarla de forma sencilla.

A
1. Selecciona Texto 3D en el menu desplegable. Q
Al seleccionar la herramienta texto 3D, se abre un cuadro de didlogo donde debes escribir tu texto y configurar
algunos parametros. Cuando hayas acabado, pulsa el botéon OK. El texto aparecera en el dibujo, deberas desplazarlo
con el ratén hasta el lugar que creas conveniente.

5.2. Herramientas Mover, Rotar y Escalar

Las herramientas Mover, Rotar y Escalar te pueden ser Utiles para manipular texto 3D y otras entidades, pero no las
vamos a estudiar aqui para no extendernos demasiado. Si necesitas ayuda para usarlas, sigue las instrucciones que
ofrece SketchUp.

Mover " : Desplaza la entidad seleccionada.

A

Rotar * : Gira la entidad seleccionada.

Escalar “— : Aumenta o disminuye el tamafio de la entidad seleccionada.

Recuerda que, cuando seleccionas una herramienta, van apareciendo las instrucciones que debes seguir.

6. SketchUp 5. Sigueme

6.1. Herramienta Sigueme. Ejemplo con trayectoria lineal

La herramienta Sigueme sirve para crear objetos 3D a partir de una superficie y una

trayectoria, una linea, que la superficie va siguiendo (de ahi su nombre). En el ejemplo

de la derecha se ha utilizado como superficie un circulo, y como trayectoria una linea !
curva. El resultado de aplicar la herramienta, extruyendo el circulo a lo largo de la —
trayectoria, es el tubo de la derecha: el sifén de un lavabo.

6.1. Herramienta Sigueme. Ejemplo con trayectoria rectangular
La herramienta Sigueme puede aplicarse sobre cualquier trayectoria. Un marco de fotos, por ejemplo, se obtiene
haciendo que la seccion del marco siga el perimetro de un rectangulo.

6.1. Herramienta Sigueme. Ejemplo con trayectoria circular
Este jarrén se obtiene haciendo que una superficie con la forma de su pared siga
una trayectoria circular.

6.2. ;Como se usa la herramienta Sigueme?
Sigue estos pasos para comenzar a utilizar la herramienta Sigueme.

1. Selecciona el icono de la herramienta Sigueme en el menu desplegable. @
2. Clica en la superficie a partir de la cual vas a crear el objeto 3D.

3. Desplaza lentamente el ratdn, sin clicar, siguiendo la trayectoria.

4. Cuando llegues al final de la trayectoria, clica para finalizar.
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SketchUp 1. Introduccion

Nombre:

Curso:
1 0I 15,15 10
o
™
.............. S
T -~
N (<)
—
Alzado Perfil
w0
5
Planta
40 40 40
_______ o
o ©
A )
™
Alzado Perfil
o
~
Planta

www.tecno12-18.com

1/2



SketchUp 1. Introduccion
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Anexo 5. Practica 2 Sketchup — Extrusiones

SketchUp 2. Extrusiones

Nombre:

Curso:

100
© [<)
N
- |-- /e/ S :
S - S
20
Alzado 40
Perfil
i v IE
[}
N
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X
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SketchUp 2. Extrusiones

Nombre:
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N
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Alzado
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Planta H 55
24 34 30
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Anexo 6. Practica 3 Sketchup — Arcos

SketchUp 3. Arcos

Nombre: Curso:

Ir

|: ! f 1

| ! I 1

I b I 1

| ] I 1

f :I f 1

e Alzado | & ' Perfil |

I y f 1|

f | I 1

I : | 1
L ] - B
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SketchUp 3. Arcos

Nombre: Curso:
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Anexo 7. Practica 4 Sketchup - Texto 3D

SketchUp 4. Texto 3D

Nombre:

80

YY) [— [— — —

Curso:

25

Alzado

-TECNO

Planta

15

80

s = 1 0 | e ) e ) s s |

Perfil

25
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°DANTI

Planta
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5
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Planta
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SketchUp 4. Texto 3D

Nombre: Curso:
40 40 40
------- O
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A )
(5]
Alzado Perfil
o
~
Planta
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Anexo 8. Practica 5 Sketchup - Herramienta Sigueme

SketchUp 5. Sigueme

Nombre: Curso:

Superficie
a extruir

Trayectoria

.

Superficie —

a extruir

Trayectoria

Q~
| o)
’ Superficie ¢
| a extruir
! \ i Y
l
|
‘ 60 =
|

Trayectoria
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SketchUp 5. Sigueme

Nombre: Curso:

1. Dibuja el contorno de la 2. Traza una linea paralela,
botella con estas medidas. 2 mm hacia adentro, con la
herramienta Equidistancia.

3. Dibuja la pared de la botella 4. Utiliza la herramienta
y la circunferencia que Sigueme a lo largo
servira de trayectoria. de la trayectoria.
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Anexo 9. Proyecto Diseio 3D

Actividad Disefio en 3D

La actividad consiste en el disefio con SketchUp de un objeto en 3D utilizando las

maéximas herramientas trabajadas en la unidad didactica.
Instrucciones

1- Eltrabajo es individual.

2- Eltamario del objeto debe oscilar entre los 10cm y 30cm.

3- Sevalorara en el disefio caracteristicas adicionales y elementos decorativos.

4- Laentrega es online a través de la Classroom.

5- Elarchivo de entrega es en pdf y debe contener al menos el plano, medidas y utilidad
del objeto disefiado.

6- La calificacion de la actividad supone un 20% de la nota final de la asignatura.



