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Resumen 

El presente Trabajo de Fin de Máster se centra en el análisis y desarrollo de tres pilares 

fundamentales del proceso de enseñanza, que influyen directamente en la calidad del 

aprendizaje y el éxito académico de los estudiantes: programación didáctica, unidad didáctica e 

innovación educativa. 

La programación didáctica es un plan de acción detallado donde se establecen los 

objetivos, metodologías, contenidos y evaluaciones necesarias para el proceso de aprendizaje 

de los estudiantes y también para el desarrollo profesional del docente. Se analiza por tanto la 

programación didáctica de la asignatura Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato del 

Instituto de Educación Secundaria Alfonso X el Sabio de Toledo para identificar áreas de 

mejora que optimicen el proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, se desarrolla la Unidad 

didáctica “El mercado y las nuevas metodologías”, cuyo contenido aporta a los estudiantes 

unas técnicas de trabajo que podrán utilizar durante la asignatura de Tecnología e Ingeniería e 

incluso extrapolar al resto de su experiencia educativa.  

Y, por último, se propone una innovación educativa basada en el emprendimiento, la 

creatividad y la estrategia. Donde se aprovecha el momento vital del estudiante para obtener 

una mayor motivación de este y, por tanto, un mayor aprendizaje. 

De este modo, el Trabajo de Fin de Máster busca evaluar y construir las bases del 

proceso educativo, obteniendo un conocimiento profundo de los 3 pilares ya mencionados.  

Palabras clave: programación didáctica, unidad didáctica, innovación educativa, design 

thinking, metodologías agile, emprendimiento, creatividad, tecnología e ingeniería I. 
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Abstract 

This Master's Thesis focuses on the analysis and development of three fundamental 

pillars of the teaching process, which directly influence the quality of learning and the academic 

success of students: didactic programming, didactic unit and educational innovation.  

 The didactic programming is a detailed plan of action where the objectives, 

methodologies, contents and evaluations necessary for the learning process of the students and 

also for the professional development of the teacher are established. Therefore, the didactic 

programme of the subject Technology and Engineering I of the 1st year of Bachillerato of the 

Secondary Education Alfonso X el Sabio of Toledo School is analysed in order to identify areas 

of improvement to optimise the teaching-learning process. In addition, the didactic unit "The 

market and new methodologies" is developed, whose content provides students with work 

techniques that they can use during the Technology and Engineering subject and even 

extrapolate to the rest of their educational experience.  

And finally, an educational innovation based on entrepreneurship, creativity and strategy 

is proposed. It takes advantage of the student's vital moment to obtain greater motivation and, 

therefore, greater learning.  

In this way, the Master's Thesis seeks to evaluate and build the foundations of the 

educational process, obtaining a deep knowledge of the 3 pillars mentioned above.   

Keywords: didactic programming, didactic unit, educational innovation, design thinking, 

agile methodologies, entrepreneurship, creativity, technology and engineering I.  
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Introducción 

El presente Trabajo de Fin de Máster (TFM) surge del aprendizaje obtenido durante el 

último año en el día a día del Instituto de Educación Secundaria Alfonso X el Sabio y en las 

clases recibidas en el Máster Universitario en Formación del Profesorado de Secundaria, 

Bachillerato, Ciclos, Escuelas de Idiomas y Enseñanzas Deportivas.  

Gracias a los conocimientos adquiridos se aborda y transforma de manera más sólida y 

fundamentada los tres pilares en los que se basa el proceso educativo: programación didáctica, 

unidad didáctica y proyecto de innovación. 

La programación didáctica debe ser una guía para el docente que le ayude en la 

planificación y organización de las actividades pedagógicas contemplando tantos aspectos 

básicos (currículo, evaluación, metodologías, entre otros), cómo otra serie de aspectos más 

transversales: atención a la diversidad, necesidades específicas de cada estudiante y la 

reflexión sobre la calidad educativa y el logro de los objetivos propuestos. 

En base a esto se realiza un análisis exhaustivo de la programación didáctica de la 

asignatura Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato del IES Alfonso X el Sabio, que se 

encuentra en el Anexo 1 de este documento.  

En dicho análisis se proponen cambios que fortalezcan tanto la eficacia como la 

excelencia de la programación actual: 

• Organización del documento para que contemple solo la información de la asignatura 

en cuestión. 

• Concreción de datos para una mejor planificación y organización del proceso 

educativo. 

• Concreción de ideas para la equidad, diversidad y valores, así como para la 

inclusión. 

Las unidades didácticas que contempla una programación didáctica deben perseguir la 

obtención de resultados, teniendo en cuenta tanto los contenidos curriculares como el 
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desarrollo de las habilidades sociales por parte del estudiante.  

En base a ello se desarrolla la unidad didáctica “El mercado y las nuevas metodologías” 

donde se sientan las bases para el desarrollo de la creatividad, el pensamiento crítico y el 

emprendimiento. 

Los conocimientos y procedimientos adquiridos podrán ponerse en práctica a lo largo 

del periodo escolar y producirán la adquisición de habilidades sociales en el estudiante. Todo 

ello desde un enfoque de trabajo cooperativo. 

También se desarrolla una propuesta de innovación educativa donde se fomenta el 

emprendimiento, la creatividad y la estrategia, a la hora de abordar un reto, por parte de los 

alumnos. Consiguiendo una motivación extra por parte del alumnado al aprovechar apalancar 

la propuesta de innovación en su momento vital. 

Presentación de la Programación Didáctica del Centro 

Cantón y Pino (2011) indica que “Las programaciones didácticas son el instrumento 

pedagógico-didáctico que articula el conjunto de actuaciones del equipo docente y persigue el 

logro de las competencias y objetivos de cada una de las etapas”. 

 A continuación, se analiza la programación didáctica de la asignatura Tecnología e 

Ingeniería I del Instituto de Educación Secundaria Alfonso X el Sabio. 

Se analiza tanto el contexto social en el que se sitúa el centro y el grupo clase cómo el 

contenido de la propia programación didáctica atendiendo al marco legislativo vigente. 

Ciudad  

 Toledo, la capital de Castilla-La Mancha, se encuentra aproximadamente a 70 km al sur 

de Madrid y alberga una población cercana a los 86.000 habitantes. Su actividad laboral se 

concentra mayormente en el sector servicios dentro de la ciudad, pero muchos habitantes 

optan por desplazarse a Madrid en busca de empleos especializados. Sin embargo, un 11% de 

la población se encuentra actualmente desempleada. 

Su mapa urbanístico es muy particular ya que el casco histórico se sitúa sobre una 
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meseta rodeada por el río Tajo. Esta característica, junto con la creación de un polígono 

industrial a las afueras de la ciudad, motivaron la construcción de un barrio residencial distante 

del centro urbano, el cual puede verse en la Figura 1.  

Figura 1 

Mapa urbanístico de Toledo. 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

Nota: En azul se señala el barrio de Santa María de Benquerencia.  

Este barrio, llamado Santa María de Benquerencia, surgió hace 53 años cómo zona de 

vivienda para los obreros del polígono industrial. Ahora, tras la construcción del Hospital 

Universitario y el traslado de diferentes Consejerías, ha evolucionado hacia una comunidad 

heterogénea de nivel bajo-medio, que incluye una población inmigrante y diversas minorías 

étnicas. 

IES Alfonso X el Sabio 

El IES Alfonso X el Sabio en el barrio de Santa María de Benquerencia de Toledo es un 

centro público bajo la jurisdicción de la Consejería de Educación y Ciencia de la Junta de 

Comunidades de Castilla-La Mancha. Aunque se fundó en 1971 como el "Instituto Nacional de 
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Bachillerato de Toledo mixto número 2" (según el BOE 21_11_1971 Decreto 2237/1971), 

comenzó su función principal como instituto de Bachillerato en el curso 1978/1979 (según 

BOE_3_08_1978, Orden de 30 de mayo de 1978), momento en el cual adoptó el nombre de 

IES Alfonso X el Sabio. 

Está situado en la calle Valdehuesa nº 6 de Toledo y ocupa un área de 11.500 metros 

cuadrados, de los cuales 3.718 metros cuadrados corresponden a edificaciones, mientras que 

el resto se destina a zonas ajardinadas y deportivas, cómo puede verse en la Figura 2. 

Figura 2 

Vista superior del IES Alfonso X el Sabio 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

Cuenta con los siguientes edificios: 

• Edificio principal: se inauguró en 1979 y es donde se imparten las enseñanzas 

obligatorias y el bachillerato presencial y a distancia.  Además, sufrió una ampliación 

en los años noventa para dar cabida al primer ciclo de la Educación Secundaria 

Obligatoria. 

• Edificio secundario: Adyacente al edificio principal y dedicado a la Formación 

Profesional de Comercio y Marketing.  
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• Edificio terciario: En el extremo suroeste se localiza el edificio de la Formación 

Profesional de Imagen y Sonido, diseñado desde el inicio para este propósito. 

Por tanto, en el IES Alfonso X el Sabio, se imparten los estudios de ESO, Bachillerato 

presencial y a distancia y la formación profesional de Comercio y Marketing y de Imagen y 

Sonido. En la Tabla 1 puede verse el número de alumnos por cada uno de los niveles 

educativos. 

Tabla 1 

Alumnado del IES Alfonso X el Sabio en el curso 23/24 

Segmento Número Total % 

Formación profesional 640 45,23% 

Bachillerato 234 16,54% 

ESO 541 38,23% 

Total  1.415 100% 

 

En el curso 23/24 el número de alumnos ascendía a 1.415, donde 91 de ellos requieren 

inclusión educativa debido a diagnósticos específicos. La totalidad de los alumnos se dividen 

en sus diferentes clases cumpliendo con los ratios establecidos; en ESO, Bachillerato y FP las 

clases están formadas por menos de 30 alumnos.  

El centro educativo se distingue por la diversidad de su alumnado, que comprende una 

amplia variedad de edades y niveles académicos. Esta heterogeneidad se refleja también en 

los perfiles socioeconómicos y culturales de las familias, que pertenecen a un nivel económico 

medio y, entre ellos, se encuentran estudiantes de diferentes minorías étnicas. No obstante, no 

hay ninguna característica digna de mención. 

La convivencia de todos ellos junto con el equipo docente y el personal del centro se 

regula por medio de las Normas de Convivencia donde se comenta que “El respeto por los 
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derechos y deberes de todas y todos los componentes de la comunidad educativa y la garantía 

de su protección y defensa.” 

El IES Alfonso X el Sabio cuenta con el Proyecto Bilingüe British Council para ESO y 

Bachillerato, donde se imparten en inglés las asignaturas de Biología y Geología, Física y 

Química, Geografía e Historia y Tecnología. Además, en su afán por enriquecer el proceso 

educativo del alumno en el centro, ha generado una relación activa con centros de Alemania, 

Italia y Francia para realizar intercambios con los estudiantes que aprenden dichos idiomas, 

cómo puede verse en la Figura 3. 

Figura 3 

Alumnado del IES Alfonso X el Sabio en el intercambio con Alemania 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

Por último, hay que comentar que el centro cuenta con el respaldo de un AMPA que 

apoya y colabora en la experiencia educativa. 

Equipo Docente  

El IES Alfonso X el Sabio cuenta con 110 docentes (35 de ellos interinos). El centro se 

organiza con los siguientes órganos de gobierno: 

• Equipo directivo: Formado por el director del centro y la jefa de estudios principal, 

además de 4 jefes de estudio adjuntos (ESO, FP, FP Vespertino, Bachillerato a 

distancia) y la secretaria del centro. 

• Consejo Escolar: máximo órgano para que la comunidad educativa participe y esté 
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representada dentro del centro. Se reúnen trimestralmente si no hay ningún asunto 

urgente anteriormente. 

• Claustro: órgano primordial para la participación de los docentes en el centro. Sirve 

para planificar y coordinar todos los aspectos educativos del centro. Se reúnen 

trimestralmente si no hay ningún asunto urgente anteriormente. 

•  Comisión de Coordinación Pedagógica: órgano de coordinación docente donde se 

responsabilizan de la coherencia pedagógica del centro, los programas educativos y 

su evaluación. Se reúnen trimestralmente si no hay ningún asunto 

• Comisión de convivencia: órgano que velará por los compromisos de convivencia y 

garantizará el cumplimiento de la normativa interna. 

• Junta de Delegados: órgano para la comunicación entre alumnado y equipo directivo. 

Departamento de Tecnología 

Dentro del IES Alfonso X el Sabio existen 18 departamentos didácticos, el departamento 

de Tecnología se compone de 4 personas, dos con plaza fija y dos interinos. 

El jefe de departamento realiza la programación anual de las diferentes asignaturas 

pertenecientes a la rama de Tecnología y se ocupa de la coordinación y necesidades del 

equipo docente. 

Semanalmente se realiza una reunión de seguimiento donde se exponen los problemas 

percibidos y se coordina el avance del temario. 

Además, se utiliza el entorno educativo “EducamosCLM” para realizar tanto la 

evaluación de los estudiantes como los contenidos educativos y las comunicaciones con la 

familia o las gestiones necesarias. 

Grupo Clase 1º Bachiller 

16 alumnos conforman el grupo de 1º de Bachillerato que acude a la asignatura de 

Tecnología e Ingeniería I, todos ellos con una edad comprendida entre los 16 y 17 años. 

El alumnado es homogéneo y la conflictividad durante las clases es nula, los alumnos 
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demuestran interés en la materia y están atentos a las explicaciones y actividades. Además, no 

se detecta absentismo escolar y la totalidad de las faltas están justificadas. 

Dentro de este grupo no existen alumnos con necesidades específicas de apoyo 

educativo o alumnos con necesidades educativas especiales, pero para la realización de este 

TFM introduciremos a 3 alumnos ficticios con las siguientes necesidades: 

• Trastorno por Déficit de Atención con Hiperactividad 

• Dislexia 

• Hipoacusia leve 

Por tanto, la unidad didáctica en la que se trabajará dentro de este TFM tendrá en 

cuenta a dichos alumnos. Y es que, cómo comentan Booth y Ainscow (2016) “la inclusión 

implica identificar y minimizar las barreras para el aprendizaje y la participación y maximizar los 

recursos que apoyen ambos procesos.”  

Contexto Legislativo 

A continuación, se proporciona el marco legislativo que delimita la actividad docente 

durante el curso académico 2023/2024. 

Marco Normativo Estatal 

A nivel estatal, la legislación vigente es la siguiente: 

• Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación 

• Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 

2/2006, de 3 de mayo, de Educación. 

• Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenación y las 

enseñanzas mínimas del Bachillerato 

• Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones finales 

de Educación Secundaria Obligatoria y de Bachillerato. 

 



  19 

 

   

 

Marco Normativo Autonómico 

A nivel autonómico, la legislación vigente de Castilla-La Mancha es la siguiente: 

• Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educación de Castilla-La Mancha. 

• Decreto 66/2013, de 03/09/2013, por el que se regula la atención especializada y la 

orientación educativa y profesional del alumnado en la Comunidad Autónoma de 

Castilla-La Mancha.  

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

alumnado en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha 

• Decreto 83/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenación y el currículo 

de Bachillerato en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha. 

• Orden 187/2022, de 27 de septiembre, de la Consejería de Educación, Cultura y 

Deportes, por la que se regula la evaluación en la etapa de Bachillerato en la 

comunidad autónoma de Castilla-La Mancha. 

• Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, 

de regulación de la organización y el funcionamiento de los centros públicos que 

imparten enseñanzas de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formación 

Profesional en la comunidad de Castilla-La Mancha. 

• Orden 127/2023, de 16 de junio, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, 

por la que se establece el calendario escolar en la comunidad autónoma de Castilla-

La Mancha para el curso 2023/2024. 

• Resolución 2023/5477, de 14/06/2023, de la Consejería de Educación, Cultura y 

Deportes, por la que se dictan instrucciones para el curso 2023/2024 en la 

comunidad autónoma de Castilla-La Mancha. 
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Identificación de las Áreas de Mejora y Aportación de Novedades 

Una programación didáctica debe tener en cuenta aspectos como el contexto social, las 

leyes vigentes y la concreción de la planificación. 

Tras analizar dicho contexto y las leyes relacionadas se examina el contenido de dicha 

programación didáctica.  

A continuación, se muestran una serie de mejoras generales que optimizarán la 

programación didáctica actual: 

• Separar el documento de forma que en el mismo solo se encuentre la información 

relativa a la asignatura Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato. 

• Que sea el docente designado para su impartición el encargado de elaborar dicho 

documento. 

• Concreción, llegar a una definición mayor de las acciones que se quieren realizar 

fomentará una implementación más efectiva de la programación durante el curso 

escolar. 

En los siguientes apartados de este trabajo fin de máster podremos ver las propuestas de 

mejora que se plantean para alguno de los apartados de la programación didáctica actual y que 

buscan una optimización de esta. 

Compleción de Apartados 

Tal como dice la Orden 118/2022 de la Consejería de Educación, Cultura y Deporte de 

Castilla-La Mancha “Las programaciones didácticas son instrumentos específicos de 

planificación, desarrollo y evaluación de cada materia, ámbito o módulo del currículo”. 

A continuación, se muestra la Tabla 2 con los contenidos establecidos en la orden y 

aquellos que existen o no en la actual programación didáctica de Tecnología e Ingeniería I de 

1º de Bachillerato del IES Alfonso X el Sabio.  
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Tabla 2    

Listado de contenidos de las programaciones didácticas 

Contenidos Programación didáctica 

Introducción si 

Objetivos si 

Competencias claves si 

Secuenciación de los saberes básicos si 

Criterios de evaluación si 

Resultados de aprendizaje si 

Metodología si 

Organización de tiempos, agrupamientos y espacios no 

Materiales y recursos didácticos si 

Medidas de inclusión educativa si 

Atención a la diversidad si 

Actividades complementarias si 

Procedimientos de evaluación del alumnado si 

Criterios de calificación y de recuperación si 

Evaluación del proceso de enseñanza y aprendizaje si 

 

Reorganización de Contenidos 

La programación actual muestra una organización de contenidos diversa, donde temas 

relacionados entre sí pueden verse en diferentes trimestres y alternarse con otros muy 

diferentes. 

Por ejemplo, en el primer trimestre se imparten contenidos relacionados con las 

metodologías de trabajo y las instalaciones en viviendas.  
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Y en cambio, en el segundo trimestre se aborda las estrategias de mejora continua y los 

circuitos eléctricos. 

 Pero, si los contenidos se organizan imaginando el trabajo y producción de un producto 

en una fábrica se consigue que los estudiantes puedan potenciar su comprensión de la materia 

y desarrollen su espíritu emprendedor, creativo y práctico.  

Por tanto, se plantea una organización de los contenidos donde se muestra el trabajo en 

equipo, las diferentes metodologías que fomentan la organización y la creatividad en primer 

lugar, y, posteriormente, se avanza en los conocimientos necesarios para crear un producto 

sencillo, después uno mecánico, uno eléctrico y por último uno programable.  

Con el conocimiento y aplicación temprana de las metodologías y técnicas de trabajo se 

ayuda al desarrollo de las habilidades sociales necesarias para un buen trabajo en equipo, y se 

promueve una mayor capacidad para la resolución de problemas y un fomento de la 

creatividad. 

Atendiendo al Decreto 83/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenación y 

el currículo de Bachillerato en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha y como se 

muestra en la Tabla 3, se plantea una organización de contenidos secuencial e incremental. 

Tabla 3    

Bloques de contenido, unidades didácticas y justificación 

Bloque de 

contenidos Unidad didáctica Justificación 

Proyectos de 

investigación y 

desarrollo 

UD1.-El mercado y las nuevas 

metodologías  

Los alumnos conocerán las bases 

del trabajo en equipo y la 

planificación y desarrollo de 

proyectos. 

UD2.-Fases del proceso de 

desarrollo de un producto 

UD3.-Plan de marketing 
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Bloque de 

contenidos Unidad didáctica Justificación 

Materiales y 

fabricación 

UD4.- Introducción a los Materiales 

Técnicos y Sostenibles 

Los alumnos conocerán la 

planificación y desarrollo de 

productos sencillos. 

 

UD5.- Técnicas de Fabricación 

Innovadoras 

Sistemas 

mecánicos 

UD6.-Fundamentos de Mecanismos 

y Uniones Mecánicas 

Los alumnos conocerán 

mecanismos y uniones para el 

diseño de productos más 

complejos. 

UD7.-Diseño y Experimentación en 

Ingeniería Mecánica 

Sistemas 

eléctricos y 

electrónicos 

UD8: Fundamentos de Circuitos 

Eléctricos de Corriente Continua 

Los alumnos conocerán los 

principios de los circuitos eléctricos 

para aplicarlos en el diseño de 

productos. 

UD9: Diseño y Montaje de Circuitos 

Eléctricos 

Sistemas 

informáticos. 

Programación. 

UD10: Introducción a la 

Programación Textual y Desarrollo 

de Programas 

Los alumnos conocerán los 

principios de la programación para 

aplicarla en el diseño de productos. 

UD11: Aplicaciones Avanzadas en 

Programación Textual 

Sistemas 

automáticos. 

UD12: Fundamentos y 

Automatización de Sistemas de 

Control 

Los alumnos conocerán la 

automatización y los sistemas de 

control para aplicarla en la 

fabricación de productos. UD13: Tecnologías Emergentes en 

Sistemas de Control y Robótica 
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Bloque de 

contenidos Unidad didáctica Justificación 

Tecnología 

sostenible. 

UD14: Energía Sostenible para el 

Hogar 

 

Los alumnos conocerán cómo se 

aplica lo aprendido dentro de las 

viviendas y profundizarán sobre 

ello. 

 

Cronograma 

Definir la duración de las diferentes unidades didácticas ayuda a cumplir con la 

planificación y organización que se decide en la programación didáctica. Para ello, y en base a 

la Orden 127/2023 de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes de Castilla-La Mancha, 

se utiliza el calendario escolar que se visualiza en la Figura 4. 

Figura 4    

Calendario escolar Castilla-La Mancha 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

Con ello, en la Tabla 4, se detalla la duración y temporalización de las diferentes 

unidades didácticas a lo largo del curso académico. 
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Tabla 4 

Duración en semanas de las diferentes unidades didácticas. 

Unidad didáctica Sesiones 

1º Trimestre (7 de septiembre a 13 de diciembre) 

UD1.-El mercado y las nuevas metodologías  9 

UD2.-Fases del proceso de desarrollo de un producto 10 

UD3.-Plan de marketing 6 

UD4.- Introducción a los Materiales Técnicos y Sostenibles 8 

UD5.- Técnicas de Fabricación Innovadoras 10 

UD6.-Fundamentos de Mecanismos y Uniones Mecánicas 12 

UD7.-Diseño y Experimentación en Ingeniería Mecánica 11 

2º Trimestre (8 de enero hasta 20 de marzo) 

Proyecto innovación educativa “Emprendedor: creando un negocio” 

UD8: Fundamentos de Circuitos Eléctricos de Corriente Continua 

6 

28 

UD9: Diseño y Montaje de Circuitos Eléctricos 29 

3º Trimestre (2 de abril a 3 de junio) 

UD10: Introducción a la Programación Textual y Desarrollo de 

Programas 
13 

UD11: Aplicaciones Avanzadas en Programación Textual 11 

UD12: Fundamentos y Automatización de Sistemas de Control 13 

UD13: Tecnologías Emergentes en Sistemas de Control y Robótica 12 

UD14: Energía Sostenible para el Hogar 3 
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Sistema de Evaluación 

Tal como se indica en la Orden 187/2022 de 27 de septiembre, de la Consejería de 

Educación, Cultura y Deportes, por la que se regula la evaluación en Bachillerato en la 

comunidad autónoma de Castilla-La Mancha “La evaluación es un elemento clave en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje; debe constituir una práctica permanente, para valorar los 

avances que se producen como resultado de la acción educativa, proporcionando datos 

relevantes para tomar decisiones encaminadas a la mejora de los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, tanto individuales como colectivos.” 

Y así lo muestra la programación didáctica del Instituto de Educación Secundaria 

Alfonso X el Sabio donde se comenta que “el proceso evaluador debe efectuarse al terminar de 

cada fase, y durante éstas para, además de diagnosticar el punto de partida, orientar en cada 

momento el aprendizaje y adaptar contenidos y actividades a las características peculiares de 

los escolares.” 

La programación didáctica muestra el detalle del sistema de evaluación por el que se 

aboga en la asignatura de Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato.  

Pero se observa que se usa un mismo peso para cada unidad didáctica, aun cuando 

cada una de ellas cuenta con una dificultad y tiempo asignado diferente al resto. 

 Por tanto, sería positivo que el peso de la evaluación de cada una de las unidades 

didácticas se defina en función de ambas variables: dificultad y tiempo. 

En la Tabla 5 se puede ver el % de peso que se plantea para cada unidad didáctica en 

la evaluación del trimestre. 
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Tabla 5 

%Peso de la unidad didáctica en la evaluación trimestral 

Unidad didáctica %Peso 

1º Trimestre (7 de septiembre a 13 de diciembre) 

UD1.-El mercado y las nuevas metodologías  14% 

UD2.-Fases del proceso de desarrollo de un producto 15% 

UD3.-Plan de marketing 9% 

UD4.- Introducción a los Materiales Técnicos y Sostenibles 12% 

UD5.- Técnicas de Fabricación Innovadoras 15% 

UD6.-Fundamentos de Mecanismos y Uniones Mecánicas 18% 

UD7.-Diseño y Experimentación en Ingeniería Mecánica 17% 

2º Trimestre (8 de enero hasta 20 de marzo) 

UD8: Fundamentos de Circuitos Eléctricos de Corriente Continua 49% 

UD9: Diseño y Montaje de Circuitos Eléctricos 51% 

3º Trimestre (2 de abril a 3 de junio) 

UD10: Introducción a la Programación Textual y Desarrollo de Programas 25% 

UD11: Aplicaciones Avanzadas en Programación Textual 21% 

UD12: Fundamentos y Automatización de Sistemas de Control 25% 

UD13: Tecnologías Emergentes en Sistemas de Control y Robótica 23% 

UD14: Energía Sostenible para el Hogar 6% 

 

En cuanto a los instrumentos de evaluación mencionados en la programación didáctica 

del centro, todos ellos son necesarios y apropiados para el proceso educativo. No obstante, es 

necesario concretar las rúbricas necesarias para su ejecución, por ello, se desarrolla la rúbrica 

para actividades del Anexo 6, la rúbrica para la situación de aprendizaje del Anexo 7 y la 
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rúbrica para observación del profesor del Anexo 8. 

Además, se realiza una concreción de los formularios necesarios para evaluar el 

proceso de enseñanza aprendizaje, se ha desarrollado en el Anexo 2 tanto el formulario de 

autoevaluación del docente cómo el formulario de evaluación del alumno para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

Tras finalizar cada una de las unidades didácticas el docente realiza su autoevaluación 

y recaba la evaluación de los alumnos al proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Tras la recopilación de datos se marcan los puntos de mejora a perseguir en la 

siguiente unidad didáctica y los puntos de mejora para el siguiente curso académico 

relacionados con la unidad ya pasada. 

Interdisciplinariedad de contenidos 

La interdisciplinariedad de contenidos es la integración de diferentes disciplinas o áreas 

de conocimiento dentro de un mismo plan de enseñanza. En lugar de abordar un tema desde 

una sola perspectiva disciplinaria, la interdisciplinariedad busca combinar varios enfoques para 

proporcionar una comprensión más completa y profunda del tema en cuestión. En la 

programación didáctica del centro no se hace alusión a esto, por ello, en este apartado se 

presenta una propuesta de interdisciplinariedad de contenidos. 

En una asignatura como Tecnología e Ingeniería I, la interdisciplinariedad se destaca 

especialmente con Matemáticas, Física y Dibujo Técnico. Sin embargo, durante el desarrollo de 

unidades didácticas enfocadas en el trabajo cooperativo, la creatividad o la comprensión del ser 

humano, se consideran otras asignaturas que aportan un conocimiento más profundo de ciertos 

temas. 

Asignaturas donde se ayuda a mejorar la comunicación, la reflexión y el conocimiento 

del ser humano, gracias a conocimientos como los sesgos cognitivos y el trabajo en equipo, 

tanto colaborativo como cooperativo. De esta manera se fomenta el desarrollo de las 

habilidades sociales, necesarias para el trabajo en equipo y el pensamiento crítico. En la Tabla 
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6 se puede observar la interdisciplinariedad por unidades didácticas. 

Tabla 6 

Interdisciplinariedad por unidad didáctica 

Unidad didáctica Interdisciplinariedad 

UD1.-El mercado y las nuevas metodologías Educación Física 

Lengua y Literatura 

Filosofía 

UD2.-Fases del proceso de desarrollo de un producto Educación Física 

Lengua y Literatura 

Filosofía 

UD3.-Plan de marketing Lengua y Literatura 

Filosofía 

UD4.- Introducción a los Materiales Técnicos y Sostenibles Física 

UD5.- Técnicas de Fabricación Innovadoras Dibujo Técnico 

UD6.-Fundamentos de Mecanismos y Uniones Mecánicas Física y Química 

Matemáticas 

UD7.-Diseño y Experimentación en Ingeniería Mecánica Física y Química 

Matemáticas 

UD8: Fundamentos de Circuitos Eléctricos de Corriente Continua Matemáticas 

UD9: Diseño y Montaje de Circuitos Eléctricos Matemáticas 

UD10: Introducción a la Programación Textual y Desarrollo de 

Programas 

Desarrollo Digital 

UD11: Aplicaciones Avanzadas en Programación Textual Desarrollo Digital 

UD12: Fundamentos y Automatización de Sistemas de Control Desarrollo Digital 
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Unidad didáctica Interdisciplinariedad 

UD13: Tecnologías Emergentes en Sistemas de Control y 

Robótica 

Desarrollo Digital 

UD14: Energía Sostenible para el Hogar  

 

Por ejemplo, en la unidad didáctica 3 “Plan de marketing” se puede realizar una 

actividad entre Lengua y Literatura; Filosofía y Tecnología, donde los alumnos analicen cómo 

un mismo producto puede resultar más o menos atrayente en función de su plan de marketing. 

En la asignatura de Tecnología los alumnos se reparten en equipos para definir y 

fabricar un producto que se realiza en Tecnología. Después, en la asignatura de Filosofía se 

define a que sesgos cognitivos, de los mostrados en la Figura 5, deben acudir para crear la 

necesidad en el cliente.  

Figura 5 

Sesgos cognitivos relacionados con la compra 

 

Nota. Fuente: Experto Universitario Psicomarketing & Business Growth. 

 

Y, por último, en la asignatura de Lengua y Literatura se crean las comunicaciones que 

mejor activen ese sesgo cognitivo. 



  31 

 

   

 

Actividades TIC 

La programación didáctica no específica las diferentes herramientas TIC con las que 

trabajará el alumno durante el curso académico.  

Por ello, se muestran las herramientas que se seleccionan y el objetivo que se persigue 

con ellas: 

• Open Project: conocer un entorno de trabajo empresarial, visualizar y crear 

diagramas de Gantt, backlog de Kanban, etc. 

• Blender: conocer entornos profesionales de prototipado virtual, realizar actividad 3D, 

etc. 

• Tinkercad: conocer los elementos de un circuito, realizar simulacros de circuitos 

eléctricos, etc. 

• Visual Studio: introducción a la programación para entender conceptos básicos. 

• AppInventor: conocer un interfaz profesional y realizar programas sencillos. 

• Arduino blocks: simular sistemas de control automatizados, programar sensores, etc. 

En la Tabla 7 se muestra el reparto de las herramientas TIC durante las unidades 

didácticas. 

Tabla 7 

Herramientas TIC en las Unidades Didácticas 

Unidad didáctica Justificación 

Open project 

UD1.-El mercado y las nuevas metodologías  Reforzar explicación 

UD2.-Fases del proceso de desarrollo de un producto 

UD3.-Plan de marketing 

UD4.- Introducción a los Materiales Técnicos y Sostenibles 

Blender 
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Unidad didáctica Justificación 

UD5.- Técnicas de Fabricación Innovadoras 

Realizar actividad 

UD6.-Fundamentos de Mecanismos y Uniones Mecánicas 

UD7.-Diseño y Experimentación en Ingeniería Mecánica 

Tinkercad 

UD8: Fundamentos de C. Eléctricos de Corriente Continua Reforzar explicación 

UD9: Diseño y Montaje de Circuitos Eléctricos Realizar actividad 

Visual Studio, AppInventor 

UD10: Introducción a la Programación Textual y Desarrollo de 

Programas 

Reforzar explicación 

UD11: Aplicaciones Avanzadas en Programación Textual Realizar actividad 

Arduino blocks 

UD12: Fundamentos y Automatización de Sistemas de Control  

UD13: Tecnologías Emergentes en Sistemas de Control y 

Robótica 

Reforzar explicación 

UD14: Energía Sostenible para el Hogar  

 

Así mismo, durante el curso académico los estudiantes necesitan apoyarse en otras 

herramientas TIC para realizar las situaciones de aprendizaje y actividades. Herramientas 

como Gimp, de la que puede verse su interfaz en la Figura 4 o cómo AppDiagrams, Jamboard, 

Microsoft365, Canvas, etc. 
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Figura 6    

Herramienta Gimp 

 

Nota.Fuente: Gimp. 

Metodologías Activas 

En la programación didáctica se enumeran algunas metodologías, no obstante, las 

usadas dentro de la asignatura Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachiller, objeto de este 

Trabajo Fin de Máster, son una combinación de dos metodologías:  

• Clase Magistral: donde el docente transmite su conocimiento de manera directa al 

estudiante.  

• Método Socrático: donde se fomenta la reflexión crítica de lo aprendido.  

La combinación de ambas metodologías permite tener una atención e interés medio-alto 

en los alumnos, que se involucran en encontrar la respuesta de aquellos desafíos que el 

docente aporta. 

Por tanto, es necesario utilizar otras metodologías que promuevan una cooperación 

entre pares, donde se preparen para el trabajo en equipo, desarrollen sus habilidades sociales 

y comunicativas y puedan potenciar su creatividad en busca de la resolución de problemas. 

Teniendo esto en cuenta, la programación didáctica se verá enriquecida con las 

siguientes metodologías activas: 
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• Aprendizaje cooperativo: se basa en la formación de equipos de trabajo donde cada 

miembro desempeña un rol específico y es fundamental interactuar y colaborar de 

manera coordinada para alcanzar los objetivos establecidos. En este enfoque, el 

objetivo final es siempre compartido, y su consecución depende del éxito en la 

ejecución de las tareas asignadas a cada miembro del equipo. Por ejemplo: cuando 

se realicen proyectos en equipo, un estudiante será el encargado de coordinar al 

equipo para la fase de investigación y creatividad, otro estudiante será el encargado 

de coordinar al equipo en la realización de la memoria y, por último, otro estudiante 

será el encargado de coordinar al equipo en la realización de la maqueta. Estos roles 

se cambian en función del proyecto a realizar y se definen por el docente. 

• Visual Thinking: es una metodología que emplea elementos visuales, como dibujos 

simples, iconos, diagramas o imágenes vinculadas a palabras o frases, para 

transmitir ideas o conceptos, tal como puede verse en la Figura 5. Los objetivos del 

Visual Thinking incluyen facilitar la comprensión, estimular la creatividad, promover la 

retención del conocimiento, facilitar la comunicación y fomentar la colaboración entre 

los estudiantes. Por ejemplo: durante las sesiones teóricas se enlazan los conceptos 

a imágenes relacionadas que ayuden a una mejor asimilación de las ideas, así 

mismo, en las fases de investigación, ideación y creatividad de los diferentes 

proyectos se trabaja esta metodología para la definición de ideas. 

• Aprendizaje colaborativo: dinámica de trabajo en equipo donde los participantes 

comparten responsabilidades y participan activamente, siempre de una manera 

flexible sin roles establecidos ni estructurados.  Los objetivos del aprendizaje 

colaborativo incluyen fomentar el pensamiento crítico, mejorar la retención del 

conocimiento y fortalecer las habilidades sociales entre otros. Por ejemplo: en las 

actividades para afianzar conocimientos se utiliza esta metodología para que los 

grupos de trabajo lleguen a la resolución de la actividad. 
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Figura 7 

Alumnos trabajando con Visual Thinking 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

Al combinar metodologías que fortalecen tanto el aprendizaje individual como el trabajo 

en equipo, se prepara a los alumnos de manera más efectiva.  

Y es que, la aplicación práctica de los conocimientos adquiridos en actividades y 

situaciones de aprendizaje, garantiza una comprensión más sólida y duradera, al tiempo que 

estimula el pensamiento crítico y la creatividad del estudiante. 

Desarrollo de Valores Relativos a la Equidad y Diversidad 

La importancia de la educación inclusiva en el ámbito educativo global es notable. Se 

trata de un tema de derechos humanos y está dentro de los objetivos educativos a nivel 

internacional.  

Un claro ejemplo de esto es su inclusión en la Agenda Educativa 2030 de la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura, que puede 

visualizarse en la Figura 6, donde se encuentra como parte del cuarto Objetivo de Desarrollo 

Sostenible, y dice: “Garantizar una educación inclusiva y equitativa de calidad y promover 

oportunidades de aprendizaje permanente para todos” (UNESCO, 2015). 
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Figura 8 

Agenda Educativa 2030 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.Fuente: UNESCO 

 

En cuanto a equidad la programación didáctica hace un resumen pormenorizado de las 

medidas que detalla la ley vigente tanto a nivel de la Consejería de Educación, como del centro 

y del aula. Y es en este resumen donde se apoya para el día a día de su ejercicio docente. Ya 

que como se menciona en el Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, de Castilla-La Mancha uno 

de los principios de la inclusión educativa es la “Equidad e igualdad de oportunidades que 

permita el desarrollo de las potencialidades, capacidades y competencias de todo el 

alumnado”. A tal efecto, se detallan algunas medidas necesarias para la equidad en el aula, 

que se analizarán e implantarán con la colaboración del Departamento de Orientación: 

• Asignación de tareas: Rotar roles y responsabilidades en grupos de trabajo para 

garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad de liderar y contribuir de 

manera equitativa. 

• Normas de clase inclusivas: Desarrollar normas de comportamiento en clase que 

promuevan el respeto mutuo y la valoración de las diferentes opiniones y 

perspectivas.  
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• Comunicación abierta: Mantener canales de comunicación abiertos y accesibles para 

que los estudiantes puedan expresar sus preocupaciones, necesidades y 

sugerencias de manera confidencial y sin prejuicios. 

Con respecto a la diversidad, como se menciona en el Decreto 85/2018, de 20 de 

noviembre, de Castilla-La Mancha existe un “reto común: crear entornos educativos que, 

teniendo en cuenta la diversidad de las personas y la complejidad social, ofrezcan expectativas 

de éxito a todo el alumnado en el marco de un sistema inclusivo”. 

En este caso, en la programación didáctica también se presenta el contenido analizando 

las necesidades desde 3 perspectivas diferentes: contenido, estrategias didácticas y 

evaluación. Todo ello esta detallado y es óptimo para aplicar la diversidad en el aula. No 

obstante, a continuación, se muestran una serie de actuaciones concretas que ayudarán a 

fomentar la diversidad. 

• Ofrecer opciones de aprendizaje flexibles: Proporcionar opciones y adaptaciones en 

las tareas y actividades de aprendizaje para acomodar las diferentes habilidades, 

estilos de aprendizaje y necesidades de los estudiantes. 

• Utilizar materiales y ejemplos diversos: Incluir en el currículo y en las lecciones 

ejemplos, historias y materiales que reflejen la diversidad cultural, étnica, lingüística y 

de género de los estudiantes. 

• Fomentar la inclusión de diversas perspectivas: Animar a los estudiantes a compartir 

sus experiencias y puntos de vista desde sus propias culturas, antecedentes y 

experiencias de vida. 

Y es que, tal como se menciona en el Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, de 

Castilla-La Mancha “la inclusión educativa provocará que todo el alumnado pueda alcanzar el 

máximo desarrollo posible de sus potencialidades y capacidades personales”. 
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Desarrollo de Valores Éticos 

“Si deseamos una sociedad mejor, una sociedad que corrija algunos rasgos negativos 

que por desgracia exhibe, parece que es la educación la que ha de asumir el reto y la tarea de 

cambiar y mejorar algunos valores, actitudes y comportamientos en nuestra sociedad” 

(Quintana, 2005). 

Es imprescindible que durante el aprendizaje de la asignatura de Tecnología e 

Ingeniería I se trabajen los valores éticos.  

En la actual programación didáctica no se encuentra ninguna reseña sobre ello, a 

continuación, se detallan cuatro valores a trabajar en la asignatura de Tecnología e Ingeniería I. 

Son los siguientes: 

•  Medio ambiente: sistema que sustenta la vida en la Tierra y proporciona los recursos 

necesarios para el funcionamiento de los ecosistemas y el bienestar humano. 

• Sostenibilidad: equilibrio entre el desarrollo económico, social y ambiental, de modo 

que se garantice la preservación de los recursos naturales y el bienestar de las 

personas presentes y futuras. 

• Integridad: asumir la responsabilidad de nuestras acciones y cumplir con los 

compromisos adquiridos.  

• Ética digital: comprensión de las implicaciones éticas y sociales de la tecnología, así 

como el uso responsable y consciente de las herramientas digitales 

Algunas acciones concretas relacionadas con estos valores podrían ser las siguientes: 

• Medio ambiente y Sostenibilidad: para un mayor entendimiento por parte del 

estudiante se pueden plantear dos salidas educativas. Una, a una planta de reciclaje 

y, otra, a una fábrica del entorno donde se explique cómo tratan sus residuos y cuál 

es su huella ecológica. 
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• Integridad: discutir casos de estudio o dilemas morales del ámbito tecnológico donde 

se valore la honestidad, transparencia y ética de un profesional de las STEM. Por 

ejemplo, debatir sobre el uso de las nuevas tecnologías en delitos o la aplicación de 

la IA en puestos de trabajo, etc. 

• Ética digital: plantear temas como la dependencia del móvil, el uso de las RRSS, la 

perdida de la intimidad, etc. 

Y es que, la asignatura, ofrece un marco inigualable para abordar y reflexionar sobre 

una variedad de valores éticos importantes en el contexto de la ingeniería y la tecnología. 

Refuerzo y Grupos de Atención Especial 

El actual grupo de estudiantes de Tecnología e Ingeniería I del Instituto de Educación 

Secundaria Alfonso X el Sabio cuenta con 16 alumnos sin ningún caso de alumnado con 

necesidades específicas de apoyo educativo o alumnado con necesidades educativas 

especiales entre ellos. 

Para la realización del trabajo fin de máster se introducirán por tanto 3 perfiles ficticios 

con las siguientes necesidades:  

• Hipoacusia leve: las personas afectadas por esta deficiencia en sus oídos poseen 

una dificultad a la hora de entender el habla en ambientes donde hay mucho ruido o 

cuando el volumen de la voz es muy bajo.  

• Trastorno por déficit de atención e hiperactividad: es un trastorno mental que dificulta 

el prestar atención y produce una conducta impulsiva e hiperactiva. 

• Dislexia: es un trastorno del aprendizaje de la lectoescritura. 

A continuación, en la Tabla 8, se muestran los rasgos que muestra el alumno con 

Hipoacusia leve y las soluciones que se aportarán durante las sesiones: 
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Tabla 8 

Rasgos que muestra el alumno con Hipoacusia leve y soluciones 

Indicadores Descripción indicadores Solución 

Problemas de 

escucha 

Dificultad a la hora de entender el habla en 

ambientes donde hay mucho ruido o cuando 

el volumen de la voz es muy bajo. 

Ubicación 

Turno de palabra 

Apoyo con presentación 

 

Como dicen De la Torre, Rodriguez, Cusme y Vera, los alumnos “con hipoacusia no 

necesitan adaptaciones curriculares 3 o significativas ya que, si poseen un grado de escucha, 

y, desarrollan las mismas destrezas que sus compañeros oyentes”. Por tanto, se detalla cada 

una de las soluciones que se especifican para el alumno de Hipoacusia leve en la búsqueda de 

un entendimiento óptimo: 

• Ubicación en las clases magistrales o de método socrático: primera fila al lado del 

docente y con un compañero que sea tranquilo y no se mueva produciendo ruidos. 

• Ubicación en las clases de aprendizaje colaborativo, cooperativo y Visual Thinking: 

en la pecera del aula taller donde se sitúa todo su equipo, de este modo se elimina el 

ruido del resto de equipos. Además, los miembros del equipo se seleccionan entre 

los más maduros y tranquilos de la clase y, se designa, dentro de dicho equipo, a un 

miembro que dentro de su rol tendrá la función de otorgar turno de palabra. 

• Turno de palabra en clase siempre por medio del docente y levantando los alumnos 

la mano previamente. En los trabajos por equipo este rol lo tendrá un miembro del 

equipo. 

• Apoyo de las explicaciones del docente o de los pares por medio de una 

presentación que se ve en la pantalla digital. 
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A continuación, en la Tabla 9, se muestran los rasgos que muestra el alumno con TDAH 

y las soluciones que se aportan durante las sesiones: 

Tabla 9 

Rasgos que muestra el alumno con TDAH y soluciones 

Indicadores Descripción indicadores Solución 

Falta de 

atención 

A menudo parece que no 

escucha, se distrae fácilmente 

durante las tareas, no parece 

preocuparse por los detalles y 

comete errores por descuido. 

Olvida cosas y evita hacer un 

esfuerzo mental. 

Refuerzo positivo 

Planificación y notificación 

Explicaciones apropiadas 

Contenidos con diferentes 

necesidades de atención 

Exámenes tipo test 

 

Hiperactividad Está en constante movimiento, le 

cuesta permanecer sentado (se 

retuerce, está inquieto) y habla 

fuera de turno 

Acuerdos 

Visual Thinking 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje cooperativo 

Ubicación 

Impulsividad Suele actuar y hablar sin pensar. 

Le cuesta esperar su turno y a 

veces responde antes de que 

haya terminado la pregunta. 

Primero en contestar sólo si levanta la 

mano antes 

 

A continuación, se detalla cada una de las soluciones que se especifican para el alumno 

de TDAH:  

• Planificación y notificación: uso de agenda para planificación e información familiar 
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• Explicaciones apropiadas: explicaciones concisas, con un lenguaje sencillo y donde 

se utilizan ejemplos e imágenes que ayuden a visualizar con facilidad los conceptos.  

• Contenidos con diferentes necesidades de atención: Con cada cambio de concepto o 

grupo de contenidos se realiza una actividad más dinámica que le ayude a romper 

con el proceso de atención anterior.  

• Exámenes tipo test: Los exámenes tipo test y con más tiempo para asegurar su 

comprensión de las preguntas.  

• Acuerdos: Oportunidad de salir a los pasillos para caminar o hacer 

flexiones/sentadillas cuando se encuentre nervioso. Él será el primero en contestar si 

levanta la mano previamente (refuerzo positivo cada vez que cumpla con su turno). 

Actividad entre bloques saliendo a la pizarra, repartiendo las hojas, etc. 

• Se realizan actividades cooperativas, colaborativas y basadas en el Visual Thinking 

para beneficiar su comprensión de los conceptos y la relación con sus iguales. 

Además, se hace un cambio semanal de compañero de mesa si se percibe un 

cansancio en dicho compañero por la actitud del alumno. 

• Ubicación en primera fila cerca de la puerta de salida y lejos del alumno con 

Hipoacusia leve.  

• Refuerzo positivo: señalar sus buenas conductas de forma positiva. 

Y es que como comentan Siegenthaler y Presentación “Los profesores de niños con TDAH 

suelen utilizar también técnicas de modificación de conducta que comparten el hecho de 

tener consecuencias positivas para el niño y pueden ayudarles a incrementar conductas 

que consideren adecuadas (atención positiva, contacto físico, alabanzas, refuerzos y 

privilegios).” 

A continuación, en la Tabla 10, se muestran los rasgos que del alumno con dislexia y 

las soluciones que se aportan durante las sesiones: 
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Tabla 10 

Rasgos que muestra el alumno con Dislexia y soluciones  

Indicadores Descripción indicadores Solución 

Dificultades en 

la fluidez 

verbal 

Capacidad limitada de expresar 

ideas verbalmente de manera 

fluida y coherente. Dificultad para 

encontrar las palabras adecuadas 

o para expresar sus 

pensamientos de manera clara y 

organizada 

Visual Thinking 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje cooperativo 

Dificultad 

comprensión 

lectora 

Dificultad para comprender el 

significado de lo que lee en textos 

con complejidad media-alta (lee 

el texto con precisión, pero no 

comprende de una manera 

profunda lo leído) 

Explicaciones apropiadas 

Ubicación 

Dificultades 

ortográficas 

Añade, omite o sustituye letras o 

sílabas en las palabras. 

Tiempo extra 

Dificultades 

para la 

expresión 

escrita 

Comete errores gramaticales y de 

puntuación, además suele 

organizar mal el párrafo. 

Tiempo extra 

 

La Asociación Internacional de Dislexia (IDA) define la dislexia como “una dificultad 

específica del aprendizaje de orientación neurológica que se caracteriza por dificultades de 
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precisión y fluidez en el reconocimiento de palabras y por problemas de decodificación y 

deletreo”.  A continuación, se detalla cada una de las soluciones que se especifican para el 

alumno con dislexia: 

• Se realizan actividades cooperativas, colaborativas y basadas en el Visual Thinking 

para beneficiar su comprensión de los conceptos. Con este método el alumno ve 

fortalecida su creatividad y expresión con sus iguales.    

• Explicaciones apropiadas: explicaciones concisas, con un lenguaje sencillo y 

utilizando el uso de ejemplos e imágenes que ayuden a visualizar con facilidad los 

conceptos. La semana anterior se aporta al alumno un resumen y un mapa 

conceptual del contenido que se visualizará en clase.  

• Ubicación: El alumno se sitúa en la primera fila.  

• Tiempo extra que le permita repasar las actividades escritas y los exámenes antes de 

entregarlos. Además, y para eliminar la tensión que pueda tener por esta dificultad, 

las faltas ortográficas no se penalizan para la nota de la actividad ni del examen, tan 

solo se le señalan para que pueda mejorar.  

• Los exámenes serán tipo test y dispondrá de más tiempo para asegurar su 

comprensión de las preguntas. 

Además, mensualmente se realiza una toma de contacto con cada uno de los 

estudiantes con necesidades especiales para validar que las soluciones están teniendo un 

efecto positivo en ellos y comprobar si tienen alguna otra necesidad o solución que quieran 

debatir con el docente; todo ello, en colaboración con el Departamento de Orientación, con 

quién se consensuan y revisan las medidas.  

Así mismo, se mantiene una comunicación asidua con los tutores de cada estudiante 

para notificar sus avances, pero también para comprobar sus resultados en otras materias y 

buscar puntos de mejora que puedan beneficiarles dentro de Tecnología e Ingeniería I. 
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Todas estas medidas se definen y coordinan bajo la supervisión y dirección del 

departamento de orientación. 

Desarrollo de la Unidad Didáctica 1 

Escamilla (1993) indica que “La unidad didáctica es una forma de planificar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje alrededor de un elemento de contenido que se convierte en eje 

integrador del proceso, aportándole consistencia y significatividad”. 

En este apartado se desarrolla la unidad didáctica 1: “El mercado y las nuevas 

metodologías” que pertenece al bloque de contenidos Proyectos de investigación y desarrollo 

de la asignatura Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato. 

Se selecciona precisamente esta unidad atendiendo a las palabras de Escamilla, ya que 

el aprendizaje aportado por esta unidad es el eje integrador de todo el proceso de aprendizaje 

del curso y permite a los estudiantes entender el por qué existe la asignatura de Tecnología e 

Ingeniería. En ella aprenden el contexto general del mercado y las empresas, las formas de 

trabajo, la creatividad y el emprendimiento y con esta base pueden ampliar unidad a unidad sus 

conocimientos cómo quién mejora un producto en una fábrica.  

Y es que, tal como se menciona en el Decreto 83/2022, de 12 de julio, de Castilla-La 

Mancha “La finalidad de Bachillerato es la de proporcionar formación, madurez intelectual y 

humana, conocimientos, habilidades y actitudes que permitan desarrollar funciones sociales e 

incorporarse a la vida activa con responsabilidad y competencia”. 

Saberes Básicos 

En el Decreto 83/2022, de 12 de julio, de Castilla-La Mancha se menciona que “los 

ciudadanos necesitan disponer de un conjunto de saberes científicos y técnicos que sirvan de 

base para adoptar actitudes críticas y constructivas ante ciertas cuestiones y ser capaces de 

actuar de modo responsable, creativo, eficaz y comprometido con el fin de dar solución a las 

necesidades que se plantean” 

Por ello, en la primera unidad didáctica se seleccionan aquellos saberes básicos que 
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marcan las metodologías de trabajo en las que se basan las actividades, retos y situaciones de 

aprendizaje del resto del curso académico, de forma que los alumnos tengan un acercamiento 

real al mundo profesional y tengan la oportunidad de desarrollar sus habilidades sociales y 

comunicativas, así como su creatividad y emprendimiento. 

Por tanto, dentro de la unidad didáctica 1: “El mercado y las nuevas metodologías” se 

trabajan los siguientes saberes básicos: 

• Técnicas de trabajo en equipo.  

• Estrategias de gestión y desarrollo de proyectos: metodologías Agile.  

• Técnicas de investigación e ideación: Design Thinking, que puede visualizarse en la 

Figura 7. 

• Estrategias de mejora continua. 

• Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas 

desde una perspectiva interdisciplinar.  

• Autoconfianza e iniciativa. Identificación y gestión de emociones. El error y la 

reevaluación como parte del proceso de aprendizaje. 

Figura 9 

Design Thinking 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 
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Objetivos didácticos 

A continuación, se detallan los objetivos didácticos que se persiguen a lo largo de las 

sesiones que componen la unidad didáctica “El mercado y las nuevas metodologías”: 

• Despertar el interés y la comprensión sobre el emprendimiento, entendiendo sus 

beneficios y desafíos. 

• Fomentar la práctica de la resiliencia, perseverancia y creatividad. 

• Enfatizar la importancia del trabajo en equipo y conocer técnicas para potenciar sus 

beneficios. 

• Inculcar la habilidad de especificar y justificar las soluciones adoptadas, utilizando la 

terminología adecuada y expresando claramente las ideas y argumentos. 

• Promover la aceptación del error y la reevaluación como componentes esenciales del 

crecimiento personal y profesional. 

• Valorar y utilizar la creatividad como herramienta esencial para encontrar soluciones 

a los problemas, por medio del Design Thinking. 

• Introducir y aplicar las metodologías ágiles, destacando sus beneficios en términos 

de flexibilidad, adaptabilidad y rapidez en la respuesta a los cambios. 

• Comprender la importancia de la mejora continua, destacando la necesidad de 

evaluar constantemente los procesos y resultados para identificar oportunidades de 

optimización y crecimiento. 

Metodologías 

López y Acuña (2011) comentan que “El aprendizaje es un proceso activo en el que se 

experimenta, se cometen errores, se buscan soluciones; la información es importante, pero lo 

es más la forma en que se presenta y la función que juega la experiencia del alumno.” 

Por ello, las técnicas utilizadas para el proceso de aprendizaje combinan una serie de 

metodologías donde, por un lado, el estudiante pueda recibir las bases necesarias del propio 
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docente y, por otro lado, amplie sus conocimientos con el apoyo y colaboración de los pares. 

• Clase magistral y método socrático: el docente combina ambas metodologías en las 

sesiones. Con la clase magistral presenta los conceptos fundamentales construyendo 

una estructura clara de los contenidos, para posteriormente apoyarse en el método 

socrático y fomentar el entendimiento más profundo de los contenidos, y, a su vez, 

desarrollar el pensamiento crítico de los estudiantes. 

• Visual Thinking: con esta metodología el proceso de aprendizaje se experimenta 

visualmente y se promueve una comprensión más profunda y duradera del 

contenido. Implica el uso de diagramas, mapas mentales, dibujos y otros recursos 

visuales para representar conceptos y relaciones de manera clara y accesible. 

• Aprendizaje colaborativo y cooperativo: con ambas metodologías los estudiantes 

obtienen una experiencia de aprendizaje interactiva y participativa, además 

desarrollan las habilidades sociales y comunicativas, así como la resolución de 

problemas. El aprendizaje colaborativo permite a los estudiantes trabajar juntos para 

alcanzar un objetivo común y el aprendizaje cooperativo estructura ese proceso, de 

forma que cada miembro del equipo asume unos roles y, con ello, se promueve la 

interdependencia positiva y la responsabilidad individual. 

Y es que tal como comentan López y Acuña (2011) “en los contextos en los que los 

aprendices adquieren un rol de colaboración e intercambio se favorece la construcción de 

conocimientos, la implicación en la tarea, el respeto por las percepciones distintas y el valor de 

la argumentación” 

Criterios de evaluación 

Los criterios de evaluación se formulan en el Decreto 83/2022 de Castilla-La Mancha 

“teniendo en cuenta los conocimientos, destrezas y actitudes que se pretende que alcance el 

alumnado, con la finalidad de determinar el nivel de logro de las competencias específicas con 

las que se relacionan.” 
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A continuación, se listan los criterios de evaluación enlazados con la unidad didáctica 

“El mercado y las nuevas metodologías”: 

• 1.1 Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma gráfica la creación y 

mejora de un producto, seleccionando, referenciando e interpretando información 

relacionada.   

• 1.2 Participar en el desarrollo, gestión y coordinación de proyectos de creación y 

mejora continua de productos viables y socialmente responsables, identificando 

mejoras y creando prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud crítica, 

creativa y emprendedora.  

•  1.3 Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el razonamiento de los demás, 

aportando al equipo a través del rol asignado y fomentando el bienestar grupal y las 

relaciones saludables e inclusivas.   

• 1.4 Elaborar documentación técnica con precisión y rigor, generando diagramas 

funcionales y utilizando medios manuales y aplicaciones digitales.   

• 1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y soluciones tecnológicas, 

empleando el soporte, la terminología y el rigor apropiados. 

Competencias específicas y descriptores 

Para la unidad didáctica “El mercado y las nuevas metodologías” se aborda la 

competencia específica 1. Esta competencia se basa en el desarrollo de proyectos de 

investigación con enfoque crítico y emprendedor. Por tanto, se establece la necesidad de 

conocer y utilizar las diferentes metodologías que existen para la ideación, toma de decisiones, 

resolución de problemas y mejora continua, así, cómo adquirir las capacidades necesarias para 

una buena comunicación. 

Todo ello, trabajado de un modo cooperativo y colaborativo donde se rompan los 

estereotipos, por lo que se deben desarrollar la empatía, la escucha activa y la comunicación 
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asertiva entre otras.  

Los descriptores conectados a esta competencia específica son por tanto los siguientes: 

• Competencia en comunicación lingüística: CCL1 

• Competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería: STEM3, 

STEM4 

• Competencia digital: CD1 

• Competencia digital:CD3 

• Competencia digital:CD5 

• Competencia personal, social y de aprender a aprender: CPSAA1.1 

• Competencia emprendedora: CE3 

Planificación 

La unidad didáctica 1 “El mercado y las nuevas metodologías” forma parte del bloque de 

contenidos “Proyectos de investigación y desarrollo”. 

En base a los saberes básicos, metodologías, competencias específicas y descriptores 

se define la planificación de las 9 sesiones que formaran dicha unidad didáctica, el resumen de 

estas sesiones se presenta en la Tabla 11. 

Tabla 11    

Resumen de contenidos de las sesiones de la Unidad Didáctica 1. 

Sesión Contenido Espacio 

docente 

Metodologías Actividades 

destacadas 

Técnicas de 

evaluación 

1 Explicación 

Mercado y 

Empresas. 

Introducción a las 

Nuevas 

Aula Clase magistral y 

método socrático 

 Observación 

del profesor 
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Sesión Contenido Espacio 

docente 

Metodologías Actividades 

destacadas 

Técnicas de 

evaluación 

metodologías 

2 “Explicación 

Técnicas de 

Trabajo en 

equipo” 

Taller Clase magistral 

Aprendizaje 

cooperativo 

Actividad 

Torre más 

alta 

Observación 

del profesor 

Actividades 

de trabajo 

diario 

3 Explicación 

“Design Thinking” 

Taller 

 

Clase magistral  

Aprendizaje 

colaborativo 

 

Actividad 

Mapa de 

Empatía 

Observación 

del profesor 

Actividades 

de trabajo 

diario 

4 Situación de 

aprendizaje 

“Nueva cafetería 

para el Instituto” 

Taller Aprendizaje 

cooperativo 

Visual Thinking 

Situación de 

aprendizaje 

 

Observación 

del profesor 

Situación de 

aprendizaje 

5 Explicación 

“Metodologías 

Agile” 

Taller 

 

Clase magistral 

Aprendizaje 

colaborativo 

Actividad 

Metodologías 

Agile 

Observación 

del profesor 

Actividades 

de trabajo 

diario 

6 Explicación 

“Mejora continua” 

Aula 

 

Clase magistral y 

método socrático 

 Observación 

del profesor 
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Sesión Contenido Espacio 

docente 

Metodologías Actividades 

destacadas 

Técnicas de 

evaluación 

  

7 Situación de 

aprendizaje 

“Nueva cafetería 

para el Instituto” 

Taller Aprendizaje 

cooperativo 

Visual Thinking 

Situación de 

aprendizaje 

Observación 

del profesor 

Situación de 

aprendizaje 

8 Presentación de 

la situación de 

aprendizaje 

Taller Aprendizaje 

cooperativo 

 

Situación de 

aprendizaje 

 

Observación 

del profesor 

Situación de 

aprendizaje 

9 Examen y 

evaluación de la 

docencia de la 

unidad didáctica 

Aula   Examen 

 

Sesión 1 

La sesión 1 se destina a proporcionar un contexto general y una comprensión del 

mercado, las empresas, los productos y los clientes. Mostrando la evolución que han 

necesitado las empresas en sus procesos para continuar siendo competitivas. 

En la Tabla 12 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 12 

Temporalización de la sesión 1 

Actividad Desarrollo Tiempo Recursos didácticos 

1 Qué es el mercado 10’  
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Actividad Desarrollo Tiempo Recursos didácticos 

2 Qué son las empresas y tipos 15’  

3 Juego para comprobar la comprensión y 

descansar la atención 

5’ Diferentes ejemplos de 

empresa + debate de su 

tipología 

4 Evolución de los procesos. Nuevas 

metodologías. 

25’  

 

Sesión 2 

La sesión 2 se destina a demostrar la importancia del trabajo en equipo, mostrando a 

los estudiantes como cada uno de los roles del equipo son necesarios. En la Tabla 13 se 

visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 13 

Temporalización de la sesión 2 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Introducción sobre el “Trabajo en 

equipo” 

5’  

2 Habilidades individuales necesarias 10’  

3 Actividad “Torre más alta” equipo libre 

de roles. 

10’ Actividad “Torre más 

alta” 

4 Diferentes roles dentro de un equipo. 

Liderazgo. 

5’ 

 

Información: vídeo   

5 Actividad “Torre más alta” con roles 

definidos dentro del equipo. 

15’ 

 

Actividad “Torre más 

alta” 

https://www.youtube.com/watch?v=7CgPNGl92b8
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Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

6 Análisis de las mejoras en el trabajo y en 

las torres comparando ambos 

momentos. 

10’  

 

Sesión 3  

 En esta sesión se busca explorar los fundamentos y procesos esenciales del Design 

Thinking con el objetivo de equipar a los participantes con una mentalidad creativa y una serie 

de herramientas prácticas que puedan aplicar en diversos aspectos de sus vidas. 

En la Tabla 14 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 14 

Temporalización de la Sesión 3. 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Introducción Design Thinking 10’ Información: vídeo  

2 Fases de la metodología 10’  

3 Roles durante el proceso creativo 10’  

4 Actividad “Mapa de empatía” 25’ Actividad: Mapa de 

empatía  

 

Sesión 4 

En esta sesión se acerca el emprendimiento a los alumnos de una manera práctica, 

apoyándose en los conocimientos adquiridos y, trabajando con la metodología Design Thinking, 

trabajarán en equipo para realizar la situación de aprendizaje. 

En la Tabla 15 se visualiza el detalle de la sesión. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=NIBRNVAqiFI
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Tabla 15 

Temporalización de la Sesión 4. 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Formar equipos 2’  

2 Presentación de la situación de 

aprendizaje 

5’ Situación de 

aprendizaje. Fase 1 

3 Definición roles 3’  

4 Realización del proyecto 45’  

 

Sesión 5  

En esta sesión se busca explorar los principios fundamentales y las prácticas clave de 

las metodologías agile, y profundizar, por medio de la búsqueda de información por parte de los 

alumnos, en algunas de las metodologías más conocidas. Todo ello con el objetivo de que este 

conocimiento puedan aplicarlo en su vida cotidiana y académica.  

En la Tabla 16 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 16 

Temporalización de la sesión 5  

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Introducción a las metodologías Agile 5’  

2 Manifiesto Agile 10’  

3 Búsqueda información por equipos. 

SCRUM y Kanban 

15’ Actividad Metodologías 

Agile  

4 Exposición de los conocimientos 

adquiridos para su puesta en común 

25’  
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Sesión 6  

En la sesión 6 se busca explorar los principios fundamentales y las prácticas clave de 

las metodologías para la mejora continua.   

En la Tabla 17 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 17 

Temporalización de la sesión 6 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Introducción a la Mejora continua 15’  

2 Metodología LEAN 25’ Información: vídeo  

3 Presentación de la continuación de la 

situación de aprendizaje  

15’ Situación de 

aprendizaje. Fase 2 

 

Sesión 7  

En esta sesión se busca poner en práctica los conocimientos adquiridos en cuanto a las 

diferentes metodologías agile y de mejora continua, en las que se puede trabajar a la hora de 

implantar un proyecto como el de la nueva cafetería en el patio del instituto.  

En la Tabla 18 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 18 

Temporalización de la sesión 7 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Realización de la situación de 

aprendizaje 

55’  

 

Sesión 8  

En esta sesión los equipos exponen su situación de aprendizaje ante el resto de los 

https://www.youtube.com/watch?v=Qm8WFc32gQw
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equipos y del profesor, que, en este caso, se convierte en el inversor que expone los motivos 

por los que selecciona una idea por encima del resto.   

En la Tabla 19 se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 19 

Temporalización de la sesión 8 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Exposición por equipos 35’  

2 Exposición profesor 15’  

 

Sesión 9  

En esta sesión se realizan el examen y la evaluación de la enseñanza. En la Tabla 20 

se visualiza el detalle de la sesión. 

Tabla 20 

Temporalización de la sesión 9 

Actividad Desarrollo  Tiempo Recursos didácticos 

1 Examen 45’ Examen 

2 Test evaluación de la docencia 10’ Formulario evaluación 

al docente 

 

Actividades  

“Una cultura de pensamiento se crea en aquellos lugares en los que el pensamiento 

individual y de grupo es valorado y se hace visible, y se promueve de forma activa como parte 

de las experiencias cotidianas y habituales de los miembros del grupo” (Richart, 2002) 

Teniendo en cuenta a Richart, se utilizan las actividades para potenciar los momentos 

en los que los estudiantes trabajen en equipo, donde se valore tanto las ideas y ejecuciones 

bookmark://Marcador4/
bookmark://Marcador4/
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individuales cómo las del grupo, fomentando así la cultura de pensamiento.  

En la sesión 2 se busca demostrar la importancia del trabajo en equipo, mostrando a los 

estudiantes como cada uno de los roles del equipo son necesarios. Para ello se realiza la 

actividad Torre más alta, cuyo detalle se visualiza en la Tabla 21. 

Tabla 21 

Detalle actividad torre más alta 

Datos Información 

Actividad Torre más alta 

Temporalización Sesión 2 

Tipo Grupo 

Agrupamiento Equipos heterogéneos de 4 o más personas 

Ubicación Taller 

Objetivos 

didácticos 

Fomentar la práctica de la resiliencia, perseverancia y creatividad. 

Enfatizar la importancia del trabajo en equipo y conocer técnicas 

para potenciar sus beneficios. 

Contenidos 

relacionados 

Técnicas de trabajo en equipo.   

Metodología Aprendizaje cooperativo 

Recursos Palos médico-depresores 200 unidades por equipo 

2 Cintas de doble cara por equipo 

Vídeo motivacional   

Descripción El profesor divide a los alumnos en equipos de 5 o más personas de 

manera heterogénea, cada equipo ocupa una mesa del taller y 

cuenta con una serie de materiales. 

En la primera ronda, los equipos tienen 100 unidades de palos y 

https://www.youtube.com/watch?v=7CgPNGl92b8
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Datos Información 

una cinta adhesiva de doble cara. La única instrucción es construir 

la torre más alta de la clase en 10 minutos, una torre que se 

sostenga sola. 

Se visualiza el vídeo inspiracional. 

En la segunda ronda, y con los mismos equipos, se vuelve a 

construir la torre más alta con 100 unidades de palos y una cinta 

adhesiva de doble cara, capaz de sostenerse sola. 

Pero, en esta ocasión, el profesor designa diferentes roles a cada 

persona del equipo. El equipo cuenta con 5 minutos para 

organizarse antes de empezar la construcción. 

Posteriormente, se analiza con los equipos el trabajo realizado 

cuando existen roles y cuando no. 

Criterios de 

evaluación 

1.3 Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el razonamiento 

de los demás, aportando al equipo a través del rol asignado y 

fomentando el bienestar grupal y las relaciones saludables e 

inclusivas. 

Competencias 

específicas 

Competencia específica 1 

Descriptores CCL1, STEM3, CD 1, CPSAA1.1 

Atención a la 

diversidad 

Hipoacusia leve: el equipo de la persona con hipoacusia leve trabaja 

dentro de la pecera del taller, donde no entra el ruido del resto de 

equipos. Se insta a toda la clase a pedir turno de palabra y atender 

a su modulación de voz. Los miembros del equipo se seleccionan 

entre los más maduros y tranquilos de la clase y se designa, dentro 
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Datos Información 

de dicho equipo, a un miembro que dentro de su rol tiene la función 

de otorgar turno de palabra. 

TDAH: el equipo de la persona con TDAH se situa cerca del 

docente y de la puerta de salida para poder atender al estado 

emocional del alumno. 

Dislexia: no es necesario tomar medidas diferentes al resto de 

alumnado. 

Recuperación No es necesaria  

 

En la sesión 3 se busca explorar los fundamentos y procesos esenciales del Design 

Thinking con el objetivo de equipar a los participantes con una mentalidad creativa y una serie 

de herramientas prácticas que puedan aplicar en diversos aspectos de sus vidas. Para ello, se 

realiza un mapa de empatía como el que se visualiza en la Figura 10. 

Figura 10 

Mapa de empatía de clientes de una tienda de móviles. 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 
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La actividad sobre el Mapa de empatía se detalla en la Tabla 22. 

Tabla 22 

Detalla actividad mapa de empatía 

Datos Información 

Actividad Mapa de empatía 

Temporalización Sesión 3 

Tipo Grupo 

Agrupamiento Parejas heterogéneas 

Ubicación Taller con ordenador 

Objetivos didácticos Valorar y utilizar la creatividad como herramienta esencial para 

encontrar soluciones a los problemas, por medio del Design 

Thinking. 

Contenidos 

relacionados 

Técnicas de investigación e ideación: Design Thinking. 

Metodología Aprendizaje colaborativo 

Recursos Mapa de empatía 

Descripción El profesor dividirá a los alumnos en parejas heterogéneas, cada 

pareja ocupará una mesa del taller y contará con un ordenador. 

Los alumnos deben poner en práctica la metodología Design 

Thinking y, con ello, comlpetar el mapa de empatía que se les 

facilita en el documento. 

Con las conclusiones que saquen de dicho mapa deberán definir 

los requisitos de un nuevo producto y justificar si sus requisitos y 

proyecto cumplen con la ODS3 Salud y Bienestar, la cual deben 

investigar. 
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Datos Información 

Criterios de 

evaluación 

1.1 Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma gráfica 

la creación y mejora de un producto, seleccionando, referenciando 

e interpretando información relacionada. 

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y 

soluciones tecnológicas, empleando el soporte, la terminología y 

el rigor apropiados. 

Competencias 

específicas 

Competencia específica 1 

Descriptores CCL1, STEM3, CD 1, CPSAA1.1 

Atención a la 

diversidad 

Hipoacusia leve: la pareja de la persona con hipoacusia leve 

trabaja dentro de la pecera del taller, donde no entra el ruido del 

resto de equipos. Se insta a toda la clase a pedir turno de palabra 

y atender a su modulación de voz.  

TDAH: la pareja de la persona con TDAH se sitúa cerca del 

docente y de la puerta de salida para poder atender al estado 

emocional del alumno. Puede utilizar imágenes e iconos para 

expresar conceptos dentro del mapa de empatía 

Dislexia: la pareja de la persona con Dislexia se sitúa cerca del 

docente. Puede utilizar imágenes e iconos para expresar 

conceptos dentro del mapa de empatía y aquello que se quiera 

redactar será realizado por su compañero. 

Recuperación Entrega de un mapa de empatía realizado por la pareja en base a 

un producto y grupo de personas elegido por ellos. La entrega se 

realiza dos semanas después de la fecha de la actividad inicial. 
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En la sesión 5 se busca explorar los principios fundamentales y las prácticas clave de 

las metodologías agile, y profundizar, por medio de la búsqueda de información por parte de los 

alumnos, en algunas de las metodologías más conocidas. Todo ello con el objetivo de que este 

conocimiento pueda ser aplicado en su vida cotidiana y académica. Para ello se realiza la 

actividad Metodologías Agile que se detalla en la Tabla 23. 

Tabla 23 

Detalle actividad metodologías agile 

Datos Información 

Actividad Metodologías Agile 

Temporalización Sesión 5 

Tipo Grupo 

Agrupamiento Parejas 

Ubicación Taller con ordenador 

Objetivos didácticos Introducir las metodologías ágiles, destacando sus beneficios en 

términos de flexibilidad, adaptabilidad y rapidez en la respuesta 

a los cambios. 

Contenidos 

relacionados 

Estrategias de gestión y desarrollo de proyectos: metodologías 

Agile.   

Metodología Aprendizaje colaborativo 

Recursos Metodologías Agile 

Descripción Los alumnos se agrupan por parejas y realizan la búsqueda de 

información necesaria para rellenar el archivo de la actividad.  

Pasado el tiempo las parejas exponen uno de los apartados de 

su actividad (roles y funciones de Kanban, reuniones y objetivos 

de SCRUM, etc.) y el resto de la clase aporta la información 
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Datos Información 

adicional que han podido encontrar en cada caso, enriqueciendo 

con ello los conocimientos del grupo. 

Criterios de 

evaluación 

1.3 Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el 

razonamiento de los demás, aportando al equipo a través del rol 

asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones 

saludables e inclusivas. 

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y 

soluciones tecnológicas, empleando el soporte, la terminología y 

el rigor apropiados 

Competencias 

específicas 

Competencia específica 1 

Descriptores CCL1, STEM 4, CD 1, CD 3 

Atención a la 

diversidad 

Hipoacusia leve: la pareja de la persona con hipoacusia leve 

trabaja dentro de la pecera del taller, donde no entra el ruido del 

resto de equipos. Se insta a toda la clase a pedir turno de 

palabra y atender a su modulación de voz. Durante la exposición 

de las parejas se utiliza la pizarra digital para compartir el 

contenido que se presente en ese momento. 

TDAH: la pareja de la persona con TDAH se sitúa cerca del 

docente y de la puerta de salida para poder atender al estado 

emocional del alumno. Se anima a buscar gráficos sobre las 

metodologías que le ayuden a entender los conceptos. 

Dislexia: la pareja de la persona con Dislexia se sitúa cerca del 

docente. Se anima a buscar gráficos sobre las metodologías que 
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Datos Información 

le ayuden a entender los conceptos. Atención especial para 

ayudar a desgranar el contenido buscado. Durante la exposición 

de las parejas se anima a redactar el contenido con sus propias 

palabras, simplificando las redacciones y obteniendo un lenguaje 

sencillo y conciso. 

Recuperación Entrega de la información realizada por la pareja dos semanas 

después de la fecha de la actividad inicial. 

 

Situación de aprendizaje 

Las situaciones de aprendizaje deben colocar al alumno en el centro de un aprendizaje 

experiencial, y es que, como dice Ruiz (2023) “en bachillerato, las situaciones de aprendizaje 

se encaminan al planteamiento y aplicación de tareas complejas cuya resolución implique la 

construcción de nuevos aprendizajes y prepare al alumnado para su futuro personal, 

académico y profesional”. 

Por tanto, se define una situación de aprendizaje donde los alumnos desarrollen 

habilidades prácticas en la gestión y planificación de un negocio, y, además, afiancen 

habilidades ya trabajadas como el trabajo en equipo, la creatividad y diferentes aspectos de la 

comunicación, cómo la persuasión. 

Con la situación de aprendizaje “Nueva cafetería para el Instituto” los alumnos deben 

definir, diseñar y planificar una nueva cafetería para su instituto que fomente el ODS 3 Salud y 

Bienestar dentro de su instituto.  

Y es que, tal como menciona Naciones Unidas, “el ODS debe crear conciencia en la 

propia comunidad sobre la importancia de la buena salud y los estilos de vida saludables” 

además de “promover el bienestar para todos en todas las edades”.  
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Dentro de la situación de aprendizaje, fomentar el ODS 3 implica no solo la oferta de 

alimentos saludables, sino también la creación de un entorno que promueva hábitos de vida 

saludables entre los estudiantes, desde la implementación de menús equilibrados y nutritivos, 

la promoción de la actividad física, la educación sobre la importancia de la salud mental y 

emocional, etc. 

En definitiva, los estudiantes deben crear conciencia en su propia comunidad sobre la 

importancia de la buena salud y los estilos de vida saludables.  

Este proyecto no solo les permitirá aplicar conocimientos teóricos en un entorno 

práctico, sino que también les ayudará a desarrollar una responsabilidad social y un 

compromiso con el bienestar de su comunidad. 

En la Figura 11 se visualiza la imagen corporativa de la ODS 3 Salud y Bienestar. 

Figura 11 

Imagen de la ODS 3 Salud y Bienestar 

  

Nota.Fuente: UNESCO 

Tras la ideación y definición de su cafetería, se debe presentar el proyecto al inversor, el 

docente, que comenta los motivos por los que elige una cafetería frente a otra, explicándoles 

conceptos como viabilidad, innovación, sostenibilidad y experiencia del cliente. 

Esta situación de aprendizaje permite a los estudiantes trabajar en un contexto realista y 

estimulante, preparándolos para desafíos futuros en su vida personal y profesional. 

La situación de aprendizaje se divide en dos fases. La fase 1, se desarrolla en la sesión 
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4 donde se acerca el emprendimiento a los alumnos de una manera práctica, apoyándose en 

los conocimientos adquiridos y, trabajando con la metodología Design Thinking.  

En la Tabla 24 se detalla la situación de aprendizaje durante la fase 1. 

Tabla 24 

Detalle situación de aprendizaje fase 1. 

Datos Información 

 

Actividad 

 

Situación de aprendizaje: Nueva cafetería para el Instituto.Fase 1 

Temporalización Sesión 4 

Tipo Grupo 

Agrupamiento Equipos heterogéneos de 4 o más personas 

Ubicación Taller con ordenador 

Objetivos didácticos Despertar el interés y la comprensión sobre el emprendimiento, 

entendiendo sus beneficios y desafíos. 

Inculcar la habilidad de especificar y justificar las soluciones 

adoptadas, utilizando la terminología adecuada y expresando 

claramente las ideas y argumentos. 

Promover la aceptación del error y la reevaluación como 

componentes esenciales del crecimiento personal y profesional. 

Comprender la importancia de la mejora continua, destacando la 

necesidad de evaluar constantemente los procesos y resultados 

para identificar oportunidades de optimización y crecimiento. 

Contenidos 

relacionados 

Técnicas de trabajo en equipo.  

Técnicas de investigación e ideación: Design Thinking. 

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para 
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Datos Información 

abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.  

Autoconfianza e iniciativa. Identificación y gestión de emociones. 

 

Metodología 

Aprendizaje cooperativo 

Visual Thinking 

Recursos Enunciado situación de aprendizaje + Rúbrica 

Descripción Los alumnos se convierten en una empresa que quiere optar a 

una inversión para la constitución de una nueva cafetería en el 

instituto. Para ello deben crear una propuesta creativa basada en 

lo aprendido hasta ahora. 

Criterios de 

evaluación 

1.1 Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma gráfica 

la creación y mejora de un producto, seleccionando, 

referenciando e interpretando información relacionada. 

1.2 Participar en el desarrollo, gestión y coordinación de 

proyectos de creación y mejora continua de productos viables y 

socialmente responsables, identificando mejoras y creando 

prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud crítica, 

creativa y emprendedora. 

1.3 Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el 

razonamiento de los demás, aportando al equipo a través del rol 

asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones 

saludables e inclusivas. 

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y 

soluciones tecnológicas, empleando el soporte, la terminología y 

el rigor apropiados. 
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Datos Información 

Competencias 

específicas 

Competencia específica 1 

Descriptores CCL1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3 

Atención a la 

diversidad 

Hipoacusia leve: el equipo de la persona con hipoacusia leve 

trabaja dentro de la pecera del taller, donde no entra el ruido del 

resto de equipos. Se insta a toda la clase a pedir turno de 

palabra y atender a su modulación de voz.  

TDAH: la pareja de la persona con TDAH se sitúa cerca del 

docente y de la puerta de salida para poder atender al estado 

emocional del alumno. Puede utilizar imágenes e iconos para 

expresar conceptos y aportar ideas. 

Dislexia: la pareja de la persona con Dislexia se sitúa cerca del 

docente. Puede utilizar imágenes e iconos para expresar 

conceptos y apoyar ideas. Lidera la parte creativa de la situación 

de aprendizaje para con ello fomentar su autoestima. 

Recuperación 2º entrega con las mejoras señaladas en la evaluación una 

semana después de recibir la nota final. 

 

La situación de aprendizaje en la fase 2 se desarrolla durante las sesiones 7 y 8, aquí, 

se busca poner en práctica los conocimientos adquiridos en cuanto a las diferentes 

metodologías agile y de mejora continua. En la Tabla 25 se detalla la situación de aprendizaje 

durante la fase 2.  
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Tabla 25 

Detalle situación de aprendizaje fase 2. 

Datos Información 

Actividad Situación de aprendizaje: Nueva cafetería para el Instituto. Fase 

2 

Temporalización Sesión 7 y 8 

Tipo Grupo 

Agrupamiento Equipos heterogéneos de 4 o más personas 

Ubicación Taller con ordenador 

Objetivos didácticos Despertar el interés y la comprensión sobre el emprendimiento, 

entendiendo sus beneficios y desafíos. 

Inculcar la habilidad de especificar y justificar las soluciones 

adoptadas, utilizando la terminología adecuada y expresando 

claramente las ideas y argumentos. 

Promover la aceptación del error y la reevaluación como 

componentes esenciales del crecimiento personal y profesional. 

Comprender la importancia de la mejora continua, destacando 

la necesidad de evaluar constantemente los procesos y 

resultados para identificar oportunidades de optimización y 

crecimiento. 

Contenidos 

relacionados 

Técnicas de trabajo en equipo.  

Estrategias de gestión y desarrollo de proyectos: metodologías 

Agile.  

Estrategias de mejora continua. 

Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para 
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Datos Información 

abordar problemas desde una perspectiva interdisciplinar.  

Autoconfianza e iniciativa. Identificación y gestión de 

emociones.  

El error y la reevaluación como parte del proceso de 

aprendizaje. 

Metodología Aprendizaje cooperativo 

Visual Thinking 

Recursos Enunciado situación de aprendizaje + Rúbrica 

Descripción Los alumnos amplían y mejoran su proyecto y realizan una 

memoria técnica de la nueva cafetería con una organización 

agile y un sistema de mejora continua. Además, se presenta a 

la clase y al docente (inversor) el proyecto final. 

Criterios de evaluación 1.1 Investigar y diseñar proyectos que muestren de forma 

gráfica la creación y mejora de un producto, seleccionando, 

referenciando e interpretando información relacionada. 

1.2 Participar en el desarrollo, gestión y coordinación de 

proyectos de creación y mejora continua de productos viables y 

socialmente responsables, identificando mejoras y creando 

prototipos mediante un proceso iterativo, con actitud crítica, 

creativa y emprendedora. 

1.3 Colaborar en tareas tecnológicas, escuchando el 

razonamiento de los demás, aportando al equipo a través del rol 

asignado y fomentando el bienestar grupal y las relaciones 

saludables e inclusivas. 
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Datos Información 

1.4 Elaborar documentación técnica con precisión y rigor, 

generando diagramas funcionales y utilizando medios manuales 

y aplicaciones digitales. 

1.5 Comunicar de manera eficaz y organizada las ideas y 

soluciones tecnológicas, empleando el soporte, la terminología 

y el rigor apropiados. 

Competencias 

específicas 

Competencia específica 1 

Descriptores CCL1, STEM3, CD1, CD3, CD5, CPSAA1.1, CE3 

Atención a la 

diversidad 

Hipoacusia leve: el equipo de la persona con hipoacusia leve 

trabaja dentro de la pecera del taller, donde no entra el ruido del 

resto de equipos. Se insta a toda la clase a pedir turno de 

palabra y atender a su modulación de voz. Durante la 

presentación de los proyectos se utiliza la pizarra digital para 

presentar los contenidos. 

TDAH: el equipo de la persona con TDAH se sitúa cerca del 

docente y de la puerta de salida para poder atender al estado 

emocional del alumno. Puede utilizar imágenes e iconos para 

expresar conceptos y aportar ideas. Lidera la presentación del 

proyecto para con ello fomentar su autoestima. 

Dislexia: el equipo de la persona con Dislexia se sitúa cerca del 

docente. Puede utilizar imágenes e iconos para expresar 

conceptos y apoyar ideas.  
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Datos Información 

Recuperación 2º entrega con las mejoras señaladas en la evaluación una 

semana después de recibir la nota final. 

 

Sistema de Evaluación 

Tal como indica la Orden 187/2022 de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes 

de Castilla-La Mancha “El o la docente en Bachillerato se convierte, de esta forma, en eje 

fundamental, pues debe ser capaz de crear un ambiente en el aula que invite a investigar, a 

aprender, a realizar tareas o situaciones de aprendizaje que posibiliten la resolución de 

problemas, la aplicación de los conocimientos aprendidos y la promoción de la actividad de los 

estudiantes. El papel del docente es ser guía o acompañante del alumnado, dejando de ser el 

protagonista del aprendizaje, para pasar a ser mediador entre el alumnado y el aprendizaje.” 

Por consiguiente, el sistema de evaluación que se diseña para la unidad didáctica "El 

mercado y las nuevas metodologías" da mayor importancia a las actividades prácticas en las 

que los estudiantes pueden aplicar los conocimientos adquiridos, en comparación con el 

examen, que se centra en evaluar la comprensión de los conceptos. 

En la Tabla 26 se presentan los criterios de calificación que tienen los elementos dentro 

de la evaluación de la unidad didáctica. 

Tabla 26 

Criterios de calificación 

Actividad evaluativa Instrumento de evaluación Criterio de 

calificación 

Actividades Rúbrica actividades (Anexo 6) 25% 

Situación de aprendizaje Rúbrica situación de aprendizaje (Anexo 7) 35% 

 Rúbrica observación del profesor (Anexo 8) 10% 

bookmark://Marcador12/
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Actividad evaluativa Instrumento de evaluación Criterio de 

calificación 

Examen  30% 

 

A su vez, las actividades se desglosarán de la siguiente manera:  

• Torre más alta sin roles 10% 

• Mapa de empatía 10%   

• Metodología Agile + Exposición 5%  

También es imprescindible incluir la evaluación de la práctica docente dentro de cada 

una de las unidades didácticas, pudiendo obtener un termómetro del interés de los estudiantes 

por los contenidos, la idoneidad de las metodologías y el desempeño del docente. 

Para ello se diseña un proceso que permita recopilar los datos no solo de esta unidad 

didáctica sino de todas las que se realicen durante el curso académico. 

• Formulario evaluación al docente para los estudiantes: se reparte al final de la última 

sesión de cada unidad. En este formulario se utiliza el sistema NPS, un indicador que 

muestra la satisfacción de un cliente y también su lealtad, conociendo además 

cuantos son promotores y cuantos detractores. 

• Autoevaluación de seguimiento de la docencia en cada unidad didáctica. 

Después de la unidad didáctica el docente debe revisar los datos recogidos en ambos 

formularios y compararlos con los resultados del sistema de evaluación. 

Esta información le dará una visión global de la situación de la clase para evaluar los 

cambios necesarios en su planificación. 

Interdisciplinariedad de Contenidos 

En el caso de la unidad didáctica "El mercado y las nuevas metodologías" donde se 

quiere que los estudiantes conozcan las metodologías que utilizan las empresas a la hora de 
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desarrollar productos o mejorar sus procesos, la interdisciplinariedad viene de la mano de 

asignaturas que trabajan directamente la comunicación, los sesgos cognitivos y la importancia 

del equipo para conseguir un objetivo común. 

En la Tabla 27 se presenta la interdisciplinariedad de la unidad didáctica 1. 

Tabla 27 

Interdisciplinariedad de contenidos de la unidad didáctica 1. 

Contenidos  

Tecnología e 

Ingeniería I 

Asignatura 

relacionada 

Contenidos relacionados de las asignaturas 

seleccionadas 

Mercado y 

empresa 

Economía La persona emprendedora e intraemprendedora. 

Competencias, cualidades y hábitos. La inteligencia 

emocional y la inteligencia ejecutiva.  

El espíritu emprendedor: búsqueda de necesidades y 

oportunidades. Entrenamiento de la creatividad y 

proactividad. 

Creencias sobre emprendimiento. El miedo a emprender: 

la gestión del error como una oportunidad para aprender. 

Competencias sociales. Tipos y aplicación. La gestión de 

grupos y la teoría de las relaciones humanas 

Técnicas de 

trabajo en 

equipo 

Educación 

Física 

Autorregulación emocional e interacción social en 

situaciones motrices. 

– Habilidades sociales: estrategias de integración de 

otras personas en las actividades de grupo. 

– Desempeño de roles y funciones relacionados con el 

deporte: arbitraje, entrenador, participante, espectador y 
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Contenidos  

Tecnología e 

Ingeniería I 

Asignatura 

relacionada 

Contenidos relacionados de las asignaturas 

seleccionadas 

otros. 

Metodologías 

Agile 

Design 

Thinking 

Estrategias de 

mejora 

continua 

 

 

Lengua y 

Literatura I 

Procesos.  

− Interacción oral y escrita de carácter formal. Tomar y 

dejar la palabra. Cooperación conversacional y cortesía 

lingüística. 

Producción oral formal: planificación y búsqueda de 

información, textualización y revisión. Adecuación a la 

audiencia y al tiempo de exposición. Elementos no 

verbales. Rasgos discursivos y lingüísticos de la oralidad 

formal. La deliberación oral argumentada. 

Reconocimiento y uso discursivo de los elementos 

lingüísticos. 

− Formas lingüísticas para la expresión de la subjetividad 

y de la objetividad. − Recursos lingüísticos para adecuar 

el registro a la situación de comunicación. 

Filosofía − Conocimiento y realidad. 

El razonamiento y la argumentación. La argumentación 

informal. Nociones de lógica formal. La detección de 

falacias y sesgos cognitivos 
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Innovación Educativa “Emprendedor: Creando un negocio” 

Como explica Formichella (2004) “Ser emprendedor significa ser capaz de crear algo 

nuevo o de dar un uso diferente a algo ya existente, y de esa manera generar un impacto en su 

propia vida y en la de la comunidad en la que habita”.  

Una de las preguntas que repiten los estudiantes, especialmente en los cursos más 

cercanos al mundo profesional, es ¿lo que estudio va a servir después? ¿de verdad va a ser 

útil? 

Poder dar respuesta a esas inquietudes, acercar el mundo real de los negocios y el 

emprendimiento al aula y, de una manera práctica, convertir el aprendizaje diario en algo 

palpable puede ayudar a los estudiantes a valorar el temario aprendido e, incluso, a visualizarlo 

como una herramienta para idear y crear. 

Para ello, se crea el proyecto de Innovación educativa “Emprendedor: Creando un 

negocio” que por medio de la utilización de nuevos enfoques de enseñanza ayuda a los 

estudiantes de Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachiller a concebir el temario aprendido 

como una herramienta para emprender. 

Y es que, cómo explica Formichella, “conseguir activar la mente emprendedora de los 

estudiantes puede beneficiar a la sociedad del futuro.” 

Objetivos Generales 

El proyecto de innovación educativa "Emprendedor: Creando un negocio” se apoya en 

el momento vital del estudiante, que realiza el viaje de fin de curso durante el año escolar 

23/24.  

Cada equipo de estudiantes cuenta con una bobina de filamento, donada por el AMPA, 

para la impresión 3D, similar al material e impresora de la Figura 12. 
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Figura 12 

Filamentos e Impresora 3d 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 

 Con dicha bobina y, gracias a los conocimientos adquiridos y al apoyo de la inteligencia 

artificial, los estudiantes deben fabricar un producto que satisfaga las necesidades de sus pares 

y, por tanto, estén interesados en comprar durante el mercadillo organizado por el AMPA.  

Por ejemplo, objeto fabricado en impresión 3d por los alumnos del IES Alfonso X el 

Sabio que se visualiza en la Figura 13. 

Figura 13 

Producto fabricado en impresión 3D 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 
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El dinero recogido sirve por tanto para el viaje de fin de curso que interesa a los 

alumnos. 

Y es que, como dice Moreno (2000) “La innovación no es un acto, es un proceso en el 

cual se involucran personas, situaciones e instituciones que interactúan en un tiempo y espacio 

determinados”. Por tanto, esta innovación educativa aúna al AMPA, a la inteligencia artificial y a 

la impresión 3D, así como al mercadillo y el interés de los alumnos por el viaje de fin de curso. 

Los objetivos generales que se buscan con la innovación educativa “Emprendedor: 

Creando un negocio” son los siguientes: 

• Demostrar al estudiante la aplicabilidad de lo aprendido 

• Activar la mente emprendedora del estudiante 

• Aprovechar el momento vital del estudiante para obtener motivación extra 

Temporalización 

El proyecto de innovación “Emprendedor: Creando un negocio” se realizará al comienzo 

del 2º trimestre, comprendido entre el 8 de enero y el 20 de marzo. Antes de comenzar con la 

Unidad didáctica 8: Fundamentos de Circuitos Eléctricos de Corriente Continua. 

En la Tabla 28 puede verse el resumen de las 6 sesiones que comprenden el proyecto 

de innovación educativa. 

Tabla 28    

Resumen de los contenidos de las sesiones 

Sesión Título Descripción 

1 Conociendo al 

comprador 

Aplicando la metodología Design Thinking y, apoyándose 

en la inteligencia artificial, deben definir al comprador y 

sus necesidades. 

2 Ideación Aplicando metodologías cómo brainstorming, y 

apoyándose en la inteligencia artificial, deben idear por 
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Sesión Título Descripción 

medio de su creatividad productos que cubran las 

necesidades definidas. 

3 Modelado 3D Utilizando herramientas de modelado 3D deben realizar la 

pieza atendiendo a las dimensiones finales y a la cantidad 

de material disponible para la impresión, para ello, se 

apoyan en la inteligencia artificial. 

4 Fabricación Utilizando la impresora 3D deben fabricar los productos 

finales 

5 Fabricación Utilizando la impresora 3D deben fabricar los productos 

finales 

6 Plan de marketing Deben definir y diseñar el plan de marketing que potencie 

la compra de sus productos durante el mercadillo. 

   

Recursos materiales y metodologías 

Durante las sesiones que comprenden el proyecto de innovación educativa 

“Emprendedor: creando negocio” los alumnos trabajan en equipos heterogéneos de 4 

personas. 

Se aplican 2 metodologías de trabajo, el aprendizaje cooperativo y el Visual Thinking. 

Además, entre otros materiales, se necesita un material donado por el AMPA que es 

una bobina de filamento para cada equipo. 

En la Tabla 29 puede verse el detalle de los materiales y metodologías en las diferentes 

sesiones que comprenden el proyecto de innovación educativa. 
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Tabla 29    

Resumen de los materiales y metodologías para cada sesión 

Sesión Título Espacio 

docente 

Materiales Metodologías 

1 Conociendo al 

comprador 

Taller  Ordenador, 

conexión a internet, 

inteligencia artificial, 

post-it, bolígrafos 

Aprendizaje 

cooperativo 

Visual Thinking 

2 Ideación Taller Ordenador, 

conexión a internet, 

inteligencia artificial, 

post-it, bolígrafos 

Aprendizaje 

cooperativo 

Visual Thinking 

 

3 Modelado 3D Taller Ordenador, 

conexión a internet, 

inteligencia artificial, 

herramienta blended 

Aprendizaje 

cooperativo 

 

4 Fabricación Taller  Ordenador, 

conexión a internet, 

herramienta 

blended, impresora 

3D, bobina de 

filamento 

Aprendizaje 

cooperativo 

 

5 Fabricación Taller  Ordenador, 

conexión a internet, 

herramienta 

Aprendizaje 

cooperativo 
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Sesión Título Espacio 

docente 

Materiales Metodologías 

blended, impresora 

3D, bobina de 

filamento 

6 Plan de marketing Taller  Ordenador, 

conexión a internet, 

herramienta gimp y 

microsoft 365, 

impresora A4 

Aprendizaje 

cooperativo 

Visual Thinking 

 

Evaluación 

La evaluación del proyecto de innovación educativa servirá para subir hasta 2 puntos la 

nota en la evaluación final, ya que estos conocimientos son evaluados por otros procedimientos 

en el trimestre anterior. 

Además, lo que se busca, con este proyecto de innovación educativa, es mostrar la 

aplicabilidad de los conocimientos adquiridos en el mundo real y fomentar el espíritu 

emprendedor. 

El proyecto de innovación educativa se califica atendiendo a la rúbrica de observación 

del profesorado creada para este trabajo fin de máster.  

Evidencias o indicadores 

Teniendo en cuenta la temporalización y finalidad del proyecto de innovación educativo, 

lo más idóneo para medir la consecución de los objetivos es realizar un cuestionario que los 

estudiantes contesten en dos ocasiones. 

Una, al acabar los contenidos, el último día del 1º trimestre, otra, al acabar la venta de 

productos en el mercadillo organizado por el AMPA durante el 2º trimestre. 
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El cuestionario se divide en 3 bloques que atienden a los 3 objetivos marcados, y la 

respuesta a las preguntas se realiza por medio de una escala del 1 al 5, donde 1 significa 

"Totalmente en desacuerdo" y 5 significa "Totalmente de acuerdo".  

• Sección 1: Demostrar al estudiante la aplicabilidad de lo aprendido 

o Entiendo cómo los conceptos que aprendo en clase se pueden aplicar en 

situaciones del mundo real. Respuesta con escala del 1 al 5. 

o Mi interés en aplicar los conceptos teóricos en la práctica es alto. Respuesta con 

escala del 1 al 5. 

• Sección 2: Activar la mente emprendedora del estudiante 

o Me siento capaz de generar ideas creativas y emprendedoras. Respuesta con 

escala del 1 al 5. 

o Estoy interesado en participar en actividades o proyectos emprendedores. 

Respuesta con escala del 1 al 5. 

• Sección 3: Aprovechar el momento vital para obtener motivación extra 

o Mi motivación para aprender y participar en las actividades de clase ha 

aumentado. Respuesta con escala del 1 al 5. 

• Sección 4: Otros 

o Si tienes algún comentario adicional sobre tu experiencia, por favor escríbelo. 

Respuesta escrita. 

Este cuestionario permite recopilar datos cuantitativos sobre los cambios en la 

percepción, interés y motivación de los estudiantes antes y después del proyecto de innovación 

educativa. Además, los comentarios adicionales proporcionan información cualitativa valiosa 

para entender mejor el impacto del proyecto. 
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Conclusiones y Posibles Áreas de Investigación 

Después de haber finalizado el Trabajo Fin de Máster del Máster Universitario en 

Formación del Profesorado de Secundaria, Bachillerato, Ciclos, Escuelas de Idiomas y 

Enseñanzas Deportivas, dedicado a la elaboración de una guía académica de la asignatura 

Tecnología e Ingeniería I de 1º de Bachillerato, se obtienen las siguientes conclusiones:  

• Es necesaria la revisión anual de las programaciones didácticas atendiendo a: la 

legislación vigente, la evaluación de los estudiantes del proceso educativo y la 

autoevaluación del docente. 

• Es importante el uso de metodologías activas que promuevan en el estudiante el 

desarrollo de habilidades sociales y comunicativas, así como fomentar su creatividad 

y emprendimiento. 

• Entender su momento vital para obtener la motivación y el interés del estudiante en 

las experiencias de aprendizaje. 

Cómo posibles áreas de investigación se plantean las siguientes preguntas: 

• ¿Las situaciones de aprendizaje interdisciplinares ayudarían a la comprensión de las 

asignaturas? 

• ¿Hasta qué punto el fomento de la creatividad potenciará la resolución de problemas 

y el pensamiento crítico de los estudiantes? 
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Anexo 1 

Programación didáctica de Tecnología e Ingeniería I del IES Alfonso X el Sabio 
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Anexo 2 

Formulario evaluación al docente  

Ayuda a mejorar Tecnología e Ingeniería I. Tu opinión es anónima y muy valiosa. 

Puntúa del 0 (Totalmente en desacuerdo) al 10 (Totalmente de acuerdo) los conceptos 

que se presentan a continuación: 

• Recomendaría a un amigo estos contenidos: 

• Interés del Contenido:   

• Atractivo de las Actividades:   

• Claridad en las Explicaciones:     

• Comprensión de las Rúbricas:     

• Calidad del Ambiente con el Grupo de Trabajo:     

• Trato y cercanía con el profesor:   

Autoevaluación docente  

Puntúa del 0 (Totalmente en desacuerdo) al 10 (Totalmente de acuerdo) los conceptos 

que se presentan a continuación. 

Antes de comenzar la unidad didáctica:  

• Planificación de la unidad didáctica al menos 1 mes antes de la fecha de inicio:  

• Coordinación con equipo docente realizada al menos 15 días antes (profesorado de 

apoyo, de asignaturas interdisciplinares, de departamento, etc):  

• Adaptación de los materiales al grupo de estudiantes:  

• Durante la realización de la unidad didáctica:  

• Evaluación del interés de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje:  

• Control diario de los avances de los estudiantes en la comprensión del contenido: 

• Evaluación del ambiente entre los estudiantes y con la asignatura:  

• Cumplimiento de la temporalización establecida previamente:  
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Tras finalizar la unidad didáctica:  

• Evaluación de los conocimientos adquiridos por los estudiantes y aplicación de los 

mismos:  

• Informar a las familias, profesorado y departamento de orientación de los casos 

necesarios: 
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Anexo 3 

Enunciado Actividad Mapa de Empatía 

Sois la empresa Dentitooth. Lleváis más de 20 años fabricando diferentes dentífricos 

para adultos. Ahora queréis dar el salto y producir una nueva línea dirigida a los niños de 6 a 12 

años. 

Para ello, investigad sobre la ODS 3 Salud y Bienestar. 

Utilizando la metodología Design Thinking completad el mapa de empatía y, con las 

conclusiones que saquéis de él, definid los requisitos que debe tener la nueva línea productiva, 

desde su sabor hasta el funcionamiento y ergonomía del envase, que será usado por niños.   

Poneos en el lugar del usuario y rellenad su mapa de empatía con el siguiente 

esquema. 

Figura 14 

Esquema mapa de empatía 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota.Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo 4 

Enunciado Actividad Metodologías Agile 

Detalla la siguiente información sobre SCRUM: 

• Roles y funciones  

• Reuniones y objetivos  

Detalla la siguiente información sobre KANBAN: 

• Roles y funciones  

• Reuniones y objetivos  

Selecciona una de las dos metodologías Agile y piensa cómo podrías usarla para 

mejorar tu vida académica. Justifica tu elección y explica cómo aplicarías la metodología. 
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Anexo 5 

Enunciado Situación de Aprendizaje "Nueva Cafetería para el Instituto" 

En los últimos meses ha llegado a Toledo un inversor que se ha fijado en las 

posibilidades del IES Alfonso X el Sabio. 

El instituto ya cuenta con una cafetería colocada en el recibidor del edificio principal 

pero este inversor está seguro de que hay cuota de mercado suficiente para colocar una nueva 

cafetería. 

Cuenta con una inversión de 6.000 € y la aprobación por parte del director para colocar 

dicha cafetería en el lugar que desee. 

El inversor ha contactado con diferentes empresas que trabajarán en propuestas únicas 

e innovadoras. 

Además, cada propuesta debe estar justificada en los datos y el conocimiento profundo 

de los clientes.  

La cafetería debe cumplir y promover el ODS 3 Salud y Bienestar y por su puesto ser 

rentable mes a mes. 

La propuesta de la empresa debe contar con: 

• Propuesta creativa y justificada para la ubicación, imagen y carta de la cafetería. Se 

trabaja durante la sesión 4. 

• Propuesta organización y planificación agile de los dos empleados que trabajarán en 

la barra y la limpieza y que se ocuparán de la compra y la preparación de las cocinas. 

Se trabaja durante la sesión 6. 

• Propuesta de mejora continua y evaluación anual de la cafetería. Se trabaja durante 

la sesión 6. 

El inversor será el docente y decidirá qué cafetería se llevará a cabo tras la exposición 

de los equipos en la sesión 8. 
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Anexo 6 

Rúbrica Actividades 

A continuación, en la Tabla 30, se muestra la rúbrica para las actividades. 

Tabla 30 

Rúbrica actividades 

 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

Trabajo en 

equipo(30%

) 

Colaboración y 

comunicación 

excepcionales. 

Cumplimiento 

sobresaliente de 

responsabilidade

s.  

Colaboración y 

comunicación 

efectivas. 

Cumplimiento 

satisfactorio de 

responsabilidade

s.  

Colaboración y 

comunicación 

básicas. 

Cumplimiento 

parcial de 

responsabilidade

s.  

Colaboración y 

comunicación 

deficientes o 

incumplimiento 

de 

responsabilidade

s.  

Resolución 

de 

problemas 

(20%) 

Habilidad 

excepcional para 

resolver conflictos 

de manera 

constructiva 

Capacidad para 

resolver conflictos 

de manera 

adecuada. 

Resolución de 

conflictos básica. 

Dificultad para 

resolver 

conflictos. 

Contenido 

de la 

actividad 

(40%) 

La actividad 

presenta una 

calidad y 

relevancia del 

contenido 

excelente. 

La actividad 

presenta 

contenido de 

calidad. 

La actividad tiene 

buen contenido, 

con algunas 

áreas que 

podrían 

mejorarse. 

El contenido es 

adecuado, pero 

carece de 

profundidad o 

presenta algunas 

inexactitudes. 
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 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

Presentació

n y Claridad 

(10%) 

La actividad está 

presentada de 

manera clara, 

organizada y 

profesional. 

La actividad está 

bien presentada, 

con algunas 

áreas que 

podrían ser más 

claras u 

organizadas. 

La presentación 

es aceptable, 

pero le falta 

organización y 

claridad. 

 

La presentación 

es confusa y 

desorganizada. 
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Anexo 7 

Rúbrica Situación de Aprendizaje 

A continuación, se muestran los aspectos a evaluar: 

Propuesta Creativa y Justificada. Aplicación del método Design Thinking: 

• Mapa de Empatía. 

• Desarrollo de las 5 fases.  

• Ubicación de la cafetería, imagen y diseño del local, carta de productos ofrecidos 

• Justificación basada en datos y conocimiento del cliente. 

Organización y Planificación. Aplicación de la metodología Agile: 

• Elección y justificación de la metodología Agile 

• Implantación de las ceremonias, roles y funciones adaptadas a una cafetería. 

Implantación de la metodología de Mejora Continua: 

• Estrategias para la mejora continua de la cafetería. 

• Planificación de evaluaciones anuales para medir el desempeño y la satisfacción de 

los clientes. 

Cumplimiento de Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS): 

• Promoción de la salud y el bienestar (ODS 3). 

• Rentabilidad mensual del negocio. 

A continuación, en la Tabla 31, se muestra la rúbrica para la situación de aprendizaje. 

Tabla 31 

Rúbrica situación aprendizaje 

 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

Trabajo 

cooperativo (se 

puntuará 

Colaboración y 

comunicación 

excepcionales. 

Colaboración y 

comunicación 

efectivas. 

Colaboración y 

comunicación 

básicas. 

Colaboración y 

comunicación 

deficientes. 
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 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

individualmente

) (40%) 

Cumplimiento 

sobresaliente 

de 

responsabilidad

es. Aportación 

destacada de 

ideas creativas 

e innovadoras. 

Habilidad 

excepcional 

para resolver 

conflictos de 

manera 

constructiva. 

Cumplimiento 

satisfactorio de 

responsabilidad

es. Aportación 

de ideas 

creativas e 

innovadoras. 

Capacidad para 

resolver 

conflictos de 

manera 

adecuada. 

Cumplimiento 

parcial de 

responsabilidad

es. Aportación 

limitada de 

ideas creativas 

e innovadoras. 

Resolución de 

conflictos 

básica. 

Incumplimiento 

de 

responsabilidad

es, falta de 

aportación de 

ideas creativas 

e innovadoras o 

dificultad para 

resolver 

conflictos. 

Aplicación 

Design Thinking 

(20%) 

Propuesta 

altamente 

creativa. 

Conocimiento 

profundo del 

cliente y 

justificación 

absoluta de sus 

propuestas. 

Propuesta 

creativa. 

Conocimiento 

del cliente y 

justificación de 

sus propuestas 

Propuesta 

aceptable. Falta 

de 

conocimiento 

del cliente y de 

justificación de 

sus propuestas 

Propuesta 

aceptable pero 

sin 

conocimiento 

del cliente ni 

justificación de 

sus propuestas 
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 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

Aplicación Agile 

(20%) 

Justificación de 

la metodología 

elegida y 

aplicación 

detallada de la 

misma. 

Justificación de 

la metodología 

elegida y 

aplicación de la 

misma. 

Justificación de 

la metodología 

elegida y 

aplicación 

razonable de la 

misma. 

Justificación de 

la metodología 

elegida y 

aplicación 

deficiente de la 

misma. O no 

justificación de 

la metodología 

elegida. 

Aplicación 

Mejora 

Continua (15%) 

Propuesta 

detallada de 

mejora continua 

y evaluación 

anual. 

Propuesta de 

mejora continua 

y evaluación 

anual clara pero 

con áreas de 

mejora. 

Propuesta de 

mejora continua 

y evaluación 

anual limitada. 

Propuesta de 

mejora continua 

y evaluación 

anual ausente o 

poco 

desarrollada. 

Exposición (se 

puntuará 

individualmente

) (5%) 

Presentación 

estructurada y 

organizada de 

manera clara y 

coherente. 

Expresión fluida 

y precisa del 

contenido. 

Dominio 

Estructura y 

organización 

adecuadas de 

la presentación. 

Expresión clara 

y fluida del 

contenido, con 

algún lapsus 

ocasional. Buen 

Estructura y 

organización 

básicas de la 

presentación. 

Expresión clara, 

pero con 

algunos lapsus 

o titubeos. 

Conocimiento 

Presentación 

desorganizada 

o confusa. 

Expresión poco 

clara y con 

numerosos 

errores. 

Conocimiento 

insuficiente del 
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 Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

completo del 

tema y 

capacidad para 

responder 

preguntas de 

manera 

exhaustiva. 

Habilidades de 

comunicación 

no verbal 

destacadas. 

conocimiento 

del tema y 

capacidad para 

responder 

preguntas de 

manera 

satisfactoria. 

Habilidades de 

comunicación 

no verbal 

adecuadas. 

suficiente del 

tema, con 

capacidad para 

responder 

preguntas de 

manera 

limitada. 

Habilidades de 

comunicación 

no verbal 

básicas. 

tema, con 

dificultad para 

responder 

preguntas. 

Habilidades de 

comunicación 

no verbal 

deficientes. 
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Anexo 8 

Rúbrica Observación del Docente 

A continuación, en la Tabla 32, se muestra la rúbrica para la observación del docente 

durante las sesiones. 

Tabla 32 

Rúbrica observación del docente 

Criterio Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

Participación 

Activa (30%) 

Participa 

frecuentemente 

y de manera 

relevante. 

Participa 

regularmente 

y de manera 

relevante. 

Participa 

ocasionalmente 

y de manera 

relevante. 

Participa muy 

poco o de 

manera 

irrelevante. 

Atención y 

Escucha (30%) 

Siempre presta 

atención y 

escucha 

activamente. 

Generalment

e presta 

atención y 

escucha 

activamente. 

A veces presta 

atención y 

escucha 

activamente. 

Rara vez presta 

atención o 

escucha 

activamente. 

Comportamiento 

(20%) 

Se comporta 

de manera 

ejemplar y 

respetuosa en 

todo momento. 

Se comporta 

bien y con 

respeto la 

mayor parte 

del tiempo. 

A veces 

muestra buen 

comportamiento 

y respeto. 

Frecuentemente 

muestra mal 

comportamiento 

o falta de 

respeto. 

Colaboración 

(20%) 

Colabora de 

manera 

efectiva y 

respetuosa con 

Colabora bien 

con 

compañeros y 

profesor la 

Colabora de 

manera 

aceptable, pero 

Rara vez 

colabora o 

muestra falta de 

respeto hacia 
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Criterio Excelente(4)  Bueno(3) Aceptable(2) Insuficiente(1) 

compañeros y 

profesor. 

mayor parte 

del tiempo. 

con algunas 

dificultades. 

compañeros y 

profesor. 
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Anexo 9 

Examen 

¿Cuál es uno de los principios fundamentales del Manifiesto Agile?  

a) El software complejo es la única medida de progreso.  

b) La documentación exhaustiva es la clave del éxito.  

c) El software que funciona es la única medida de progreso. 

¿En qué se basa la metodología Scrum?  

a) En la entrega de productos funcionales en grandes lanzamientos.  

b) En la planificación detallada y fija de todo el proyecto desde el inicio.  

c) En principios iterativos e incrementales con ciclos llamados "sprints". 

¿Cuál es uno de los principales objetivos de Kanban?  

a) Controlar el trabajo a través de una línea de producción visual.  

b) Reducir la comunicación en tiempo real entre los miembros del equipo. 

c) Planificar detalladamente cada paso del proyecto. 

¿Qué busca la metodología Lean?  

a) Aumentar la inversión, el tiempo y el esfuerzo en los procesos.  

b) Reducir las actividades que no aportan valor y eliminar los desperdicios.  

c) Aumentar la complejidad de los procesos para mejorar la calidad. 

¿Cuál es una de las fases esenciales del proceso en Design Thinking? 

a) Empatía.  

b) Implementación.  

c) Auditoría. 

¿Qué es esencial para el Design Thinking? 

a) Generar una gran cantidad de ideas y opciones.  

b) Definir el problema y concentrarse en el objetivo. 

c) Entender las circunstancias, problemas y necesidades de los usuarios. 
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¿Cuál es una de las ventajas principales de las metodologías Agile?  

a) Reducción de la calidad y la productividad. 

 b) Incremento del tiempo de desarrollo y entrega de productos.  

c) Mejora de la calidad, rapidez y aumento de la productividad. 

¿Qué busca la metodología Lean?  

a) Aumentar las actividades que no aportan valor. 

b) Aumentar la inversión, el tiempo y el esfuerzo. 

c) Reducir las actividades que no aportan valor y eliminar los desperdicios. 

 

¿Qué se busca en la fase de "Ideas" en Design Thinking?  

a) Entender las circunstancias, problemas y necesidades de los usuarios. 

b) Definir el problema y concentrarse en el objetivo. 

c) Generar una gran cantidad de ideas y opciones. 

¿Cuál es la definición de mercado? 

a) Un lugar físico donde se intercambian bienes y servicios.  

b) El sistema por el cual se realizan transacciones de bienes y servicios en una 

economía.  

c) Un grupo de personas que compran y venden acciones en bolsas de valores. 

 

 

 

 

 

 

 

 


