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RESUMEN

Primero de Secundaria es un curso de muchos cambios en el que los alumnos tienen que
acostumbrarse a nuevas asignaturas, nuevos profesores y, en ocasiones, nuevo instituto y
nuevos comparferos. Todo esto en una etapa de cambios personales.

El presente trabajo plantea actividades de Tecnologia en este curso para cada una de las
unidades didacticas, de manera que los alumnos interacten y fomenten un buen clima en
el aula en el que estos cambios sean lo mas llevaderos posible.

Las actividades son muy variadas entre si, tanto de evaluacion, como de desarrollo de la
unidad, al final o en ciertas sesiones de la unidad, utilizando sesiones enteras o parte de
ellas, etcétera. Lo que todas ellas tienen en comun es que persiguen el objetivo de ayudar
a los alumnos a adaptarse a los cambios.

ABSTRACT

1°ESO is a course of many changes in which the students have to get used to new subjects,
new teachers and, sometimes, new institute and new classmates and taking into account
that everything happens in a stage of personal changes.

This work presents Technology activities in this course for the teaching lessons, so that
students interact and encourage a good climate in the classroom in which these changes
are as bearable as possible.

The activities are very varied: for evaluation, in the development of the lesson, at the end
or in certain sessions of the lesson, using whole sessions or part of them, and so on.

What they all have in common is that they pursue the goal of helping students adapt to
changes.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo se centra en el disefio de actividades relacionadas con cada una de las
unidades didacticas de la asignatura Tecnologia del curso 1° ESO, teniendo en cuenta que
es una etapa en la que los alumnos tienen que enfrentarse a numerosos cambios y en la
que el papel del docente es un elemento clave en su desarrollo.

En muchos casos, en este curso los alumnos tienen que adaptarse a un nuevo instituto,
nuevos profesores, nuevas asignaturas, nueva distribucion del tiempo y nuevos
compafieros. Todo ello, ademas, en una etapa de experimentacion de cambios personales.

Con este trabajo se pretende que, con las actividades de la asignatura de Tecnologia, se
facilite la buena integracidn de estas novedades en los alumnos y se genere un buen clima
de aula.

2. JUSTIFICACION

Actualmente, la actividad docente tiene retos mas alla de transmitir conocimientos
tedricos. Como el autor Sarramona [1] defiende, la educacion debe atender a 4
aprendizajes: Aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser.
A menudo se asocia la educacién al primero de ellos, pero en el dia a dia en el instituto
los alumnos adquieren todos estos aprendizajes.

Conocer las caracteristicas generales de los alumnos es una cuestion fundamental a la
hora de pretender transmitir todos los aprendizajes de los que hablabamos en el parrafo
anterior.

En este trabajo nos vamos a centrar en primero de Educacién Secundaria. Como se ha
dicho, se trata de un periodo en el que los alumnos no solo experimentan cambios
psicoldgicos y bioldgicos, sino que se tienen que adaptar a cambios sociales que en
muchas ocasiones se ven influidos por el cambio de centro y de comparieros. [2] [3] [4]

[5]

En cuanto a los cambios psicoldgicos y afectivos, los comportamientos en los pre-
adolecentes (12-14 afos) se ven afectados por una alta excitabilidad y labilidad afectiva.
Son comunes los siguientes comportamientos:

- Arrebatos de ira y colera.

- Indignacion.

- Impaciencia.

- Tendencia al mal humor y a la obstinacién.

- Aumento de la tension nerviosa (morderse la ufias, chuparse el pulgar, morderse los
labios, tirarse del pelo, manosearse la cara).

- Estados afectivos extremos y frecuentes.
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- Ansiedad intensa (miedo a la oscuridad, pesadillas), pero les gusta lo terrorifico en
compensacion.

- Exagerada confianza en si mismo. Cree que es especial, Unico y lo manifiesta con afan
de destacar y buscando la atencion de los demas.

- Es destructivo y critico con los demas. Necesita sentirse distinto y mostrarse superior,
por eso las principales criticas son hacia su circulo cercano: comparieros, familia y
profesores.

- Por otro lado, se dan sentimientos de inferioridad por la percepcion de falta de control
de si mismo.

- Posee un alto afan de emancipacion. Quiere ser independiente y libre y no ser tratado
como un nifio. Quiere imponer sus objetivos y hacer lo que le agrada, por lo que se
produce un alejamiento de la familia y los docentes.

Estos cambios afectivos se ven reforzados por los sentimientos que producen en ellos los
cambios biol6gicos.

"Estoy bastante confundido. Me pregunto si soy un bicho raro o si soy normal. Mi cuerpo
estd empezando a cambiar, pero estoy seguro de que mi aspecto no se parece al de
muchos de mis amigos. En gran medida sigo pareciendo un nifio. Mi mejor amigo solo
tiene 13 afos, pero parece que tenga 16 o 17 afios. En el vestuario, después de la clase
de educacion fisica, me pongo muy nervioso cuando tengo que ducharme; tengo miedo
de que alguien se burle de mi porque mi cuerpo no esté tan desarrollado como el de
algunos de mis compafieros de clase.” Roberto, 12 afios

"No me gustan mis pechos. Son demasiado pequefios y tienen un aspecto raro. Tengo
miedo de no gustar a los chicos si mis pechos no crecen mas". Laura, 13 afios.

No soporto mi aspecto fisico. Tengo la cara llena de granos y el pelo &spero y sin brillo;
nunca se queda en su sitio. Tengo la nariz demasiado grande y los labios demasiado
pequefios. Soy paticorta y tengo cuatro verrugas en la mano izquierda que dan asco a
todo el mundo. A mi también, jmi cuerpo es un desastre!. Ana, 14 afios

Soy bajo y no lo soporto. Mi padre mide 1,80 y aqui estoy yo, con so6lo 1,62. Ya he
cumplido los 14. Parezco un nifio y todo el mundo se mete conmigo, sobre todo los otros
chicos. Siempre me eligen el Gltimo para jugar a baloncesto porque soy bajo. Las chicas
tampoco se interesan por mi, tal vez porque la mayoria de ellas me saca la cabeza."
Jaime, 14 afios

(Testimonios extraidos de Santrock, 2003) [5]
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Por ultimo, es fundamental tener en cuenta el desarrollo intelectual en esta etapa, pues
ayudard a comprender en qué aspectos hay que enfatizar mas para poder llegar a la
mayoria.

En la pre-adolescencia se producen cambios en la percepcion y la representacion. Mejora
la percepcion visual y auditiva debido al desarrollo del pensamiento abstracto. Este
pensamiento, ademas, estd menos ligado a aspectos concretos y es mas logico e
introspectivo.

Se produce un perfeccionamiento del aprendizaje y la memoria. Asi, lo que se aprende es
de mayor complejidad y mejor organizado y es capaz de recordar mas elementos.

La mejora del pensamiento se ve reflejada en la comprension y elaboracion de conceptos.
Cada vez busca categorias mas generales y complejas para rasgos abstraidos de los
objetos aislados.

Desarrollan el pensamiento légico-formal para la solucién de problemas, no necesita
actuar por ensayo-error, sino que es capaz de imaginar posibles soluciones y, tras analizar
cada una de ellas, deducir la solucion real.

Tiene la capacidad de reflexionar sobre su propio pensamiento para criticarlo o
justificarlo.

Todas estas ideas se consideran la base de la actividad docente de esta etapa y, por ello,
también seran la base de este trabajo, el disefio de actividades en el primer curso de
Educacion Secundaria.

3. MARCO LEGISLATIVO

Los objetivos generales, la contribucion de esta asignatura a la adquisicion de las
competencias basicas, los bloques de contenidos y los criterios de evaluacion han sido
extraidos de la siguiente legislacion vigente:

e Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
bésico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

e ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se
regula la implantacién, evaluacion y desarrollo de la educacién secundaria
obligatoria en la Comunidad de Castilla'y Ledn.

Modificada por la Disposicion final segunda de la Orden EDU/441/2016, de 19
de mayo, derogado el capitulo VI por la disposicion derogatoria tercera de la
ORDEN EDU/1075/2016, de 19 de diciembre.
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4. OBJETIVOS

El principal objetivo de este trabajo de fin de master es mostrar una serie de actividades
que se pueden llevar a cabo durante todo el curso que, ademas de hacer hincapié en los
contenidos, tienen como principal objetivo a los alumnos como personas. Esto es, a pesar
de tener en cuenta los contenidos, lo mas importante y en lo que se pretende que se centren
estas actividades es en ayudar a los alumnos a estar a gusto en un buen clima de clase en
el que las tensiones se vean reducidas en la medida de lo posible.

En un principio, pretendia ser un trabajo en el que alguna de las actividades hubiera
podido ser aplicada durante la fase del practicum. Al no haber podido ser asi, las
actividades, aunque algunas de ellas estén basadas en técnicas didacticas puestas a prueba,
son tedricas y deben evolucionar segin se pongan en practica.

Es por lo dicho que los objetivos de este trabajo son los siguientes:

e Proponer juegos gque favorezcan las relaciones entre los alumnos, a la vez que
afianzan los contenidos aprendidos en la asignatura.
e Evaluar dichos juegos y ver cdmo pueden evaluarse de cara a lineas futuras.

5. CONTENIDOS CURRICULARES

Los objetivos, contenidos, competencias y criterios de evaluacion se ajustan en gran
medida a los recogidos en el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y
del Bachillerato.

Los contenidos se han dividido en 8 bloques o unidades didéacticas [7]:

UDL1. El proceso tecnolégico
Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

= Comprender qué es la tecnologia y su funcion en la sociedad.

= Conocer y diferenciar las etapas de creacion del proceso tecnologico.

= Trabajar en grupo, organizando el trabajo y planificando las actividades que va a
desarrollar cada miembro del equipo.

= Disefiar los documentos necesarios utilizando las tecnologias de la informacion y
la comunicacion.

= I|dentificar y valorar los problemas derivados del desarrollo tecnoldgico y adoptar
las soluciones necesarias.
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UD2. Expresion Gréfica

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Interpretar y elaborar documentos técnicos de tus proyectos: bocetos croquis y
planos.

Utilizar materiales y herramientas adecuadas para el dibujo y realizar trazados
béasicos.

Interpretar y emplear escalas.

Acotar correctamente los dibujos mediante el uso de los criterios normalizados de
acotacion.

Representar objetos mediante sus vistas principales.

Comprender los sistemas de representacion plana.

Generar la documentacion grafica que acompafa al disefio de un producto en las
distintas fases hasta su comercializacion.

Disefar y fabricar un portafotos.

UD3. La madera y sus derivados

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Conocer las caracteristicas y composicion de la madera como material de uso
técnico.

Clasificar las maderas en duras y blandas y reconocer sus propiedades y
caracteristicas.

Conocer los derivados de la madera y los procesos de obtencion.

Diferenciar los distintos tipos de maderas y sus aplicaciones técnicas mas usuales,
asi como las propiedades mecénicas de cada una de ellas.

Construir objetos de madera sencillos seleccionando el material adecuado.
Comprender y emplear correctamente las técnicas para trabajar la madera,
respetando las normas de higiene y seguridad.

UDA4. Los materiales metalicos

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Conocer los métodos de obtencion, propiedades y aplicaciones técnicas de los
metales.

Clasificar los metales en ferrosos y no ferrosos y conocer sus propiedades y
aleaciones mas importantes.

Conocer y emplear las técnicas de conformacidn, manipulacién y acabado de los
metales de forma correcta, manteniendo las normas de seguridad adecuadas.
Valorar el impacto medioambiental producido por la explotacién, transformacion
y desecho de los metales, asi como los beneficios de su reciclado.
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UDS. Estructuras y mecanismos

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Conocer distintos tipos de estructuras y por qué son necesarias.

Comprender como actdan las fuerzas y qué efectos producen en las estructuras.
Diferenciar distintos elementos estructurales y saber cuando emplearlos.
Explicar las caracteristicas de una estructura concreta y analizar su
funcionamiento.

Identificar los esfuerzos a los que estd sometido cada elemento de una estructura.

UDSG6. Electricidad

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Identificar los elementos principales de un circuito eléctrico sencillo y su funcion.
Explicar los principales efectos de la corriente eléctrica.

Utilizar los instrumentos de medida para conocer las magnitudes eléctricas de
circuitos basicos.

Realizar céalculos de magnitudes utilizando la Ley de Ohm.

Analizar y valorar los efectos de la energia eléctrica sobre el medio ambiente.
Conocer, valorar y respetar las normas de seguridad para el uso de la electricidad.
Montar circuitos eléctricos basicos.

UD7. Hardware y Software

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Identificar los componentes basicos de un ordenador y su funcidn en el sistema.
Conocer las caracteristicas, conexion e instalacion de distintos periféricos.
Emplear el ordenador como herramienta de trabajo para comunicar, localizar,
procesar y almacenar informacion de diversas fuentes.

Utilizar los procedimientos basicos de disefio de documentos y presentaciones.

UDS8. Fundamentos de Internet. Seguridad

Los objetivos didacticos de esta unidad son los siguientes:

Velar por la seguridad en Internet conociendo las distintas formas de protegerse
de los ciberataques.

Conocer basicamente como funciona una red de ordenadores.

Conocer el funcionamiento de Internet.

Distinguir y utilizar los distintos servicios que ofrece Internet.

Buscar informacion en Internet.

Conocer los distintos tipos de licencias de uso de la informacion.

Almacenar y compartir informacion en la nube.
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6. METODOLOGIAS

[8] Las principales metodologias que se destacan son el método expositivo o leccion, el
estudio de casos, el aprendizaje basado en problemas, la resolucion de problemas, el
aprendizaje cooperativo, el aprendizaje orientado a proyectos y los contratos de
aprendizaje.

Dependiendo de las competencias que se busca trabajar se emplean unos u otros. En
nuestro caso, en el que el objetivo es favorecer la adaptacion y el buen clima de aula, los
gue mejor se ajustan son los relativos a metodologias activas, en las la ensefianza se centra
en el alumno.

Todas las actividades que se proponen en este trabajo estan basadas en trabajos
cooperativos y colaborativos y la mayoria también plantea la elaboracion de proyectos.
Tienen un enfoque interactivo en el que el trabajo en el aula no solo esta orientado al
aprendizaje del propio alumno, sino también entre pares. Es por ello que no solo
desarrolla destrezas intelectuales, sino también de comunicacion, interpersonales y de
compromiso personal. Estas habilidades incluyen el manejo de la asertividad, mejoras de
la expresion y de escucha activa, desempefio de roles, expresar apoyo y desacuerdo
correctamente, mediar conflictos, verificar comprension, etcétera.

7. RECURSOS

Las actividades que se van a proponer no son para un instituto en concreto, con unos
recursos concretos, pero cabe resaltar las instalaciones y recursos que se consideran
necesarios u oportunos para llevarlas a cabo.

En cuando a las instalaciones, se plantea que el instituto cuenta con un aula habitual de la
clase, un taller de tecnologia y un aula de informatica, con al menos un ordenador por
cada tres alumnos.

Por otra parte, para algunas actividades sera necesario material como madera, elementos
de electricidad, etcétera. Se plantea que si el instituto no puede hacerse cargo del
presupuesto destinado a este fin, seran los propios alumnos los que se encarguen del
material de sus propios trabajos en la mayoria de los casos.

8. TEMPORALIZACION

La temporalizacion se establece teniendo en cuenta que las actividades se desarrollan
durante todo el curso escolar. Partiendo de que en 1° ESO hay tres sesiones semanales y
un trimestre engloba unas 36 sesiones, llegamos a un total de 108 sesiones de Tecnologia
para un curso de 1° ESO. [9]
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Se consideran sesiones de 50 minutos por dedicar los primeros 5 minutos a centrar la
clase.

Tras un estudio de los contenidos y de las actividades plateadas, se plantea la siguiente
distribucion de la sesiones por bloques de unidades didacticas:

UDL1. El proceso tecnoldgico: 6 SESIONES + 3 DIAS
UD2. Expresion Grafica: 10 SESIONES

UD3. La madera y sus derivados: 14 SESIONES

UDA4. Los materiales metélicos: 8 SESIONES

UDS. Estructuras y mecanismos: 23 SESIONES

UDG. Electricidad: 12 SESIONES

UD?7. Hardware y Software: 12 SESIONES

UDS8. Fundamentos de Internet. Seguridad: 11 SESIONES

Sumando todas las sesiones, se completan un total de 99 sesiones, quedando 8 sesiones
de margen.

Esta es una estimacion tedrica que tendra que evaluarse y corregirse si se pone en practica.

9. ACTIVIDADES DE LAS UNIDADES DIDACTICAS

UD1. EL PROCESO TECNOLOGICO

Al tratarse de la primera unidad del curso, sera la que necesite poner mas hincapié en el
objetivo de este trabajo. Los alumnos son nuevos en el instituto, en la asignatura y, la
mayoria, no se conocen entre ellos.

En muchas ocasiones los alumnos acaban conociendo bien a sus compafieros de clase,
pero no a los de otras clases del mismo curso. Para favorecer la integracion de todos ellos
al comienzo de curso se propone esta primera dinamica en la que todos los alumnos
estaran trabajando juntos durante tres dias enteros.

La actividad que se plantea a continuacion se prevé para realizarse tras 6 sesiones de
explicacion de la unidad independientemente en cada 1° ESO.

El proceso tecnoldgico abarca gran parte de lo que implica la asignatura de la tecnologia,
pues es la base de cualquier proyecto. Los alumnos se adentraran de lleno en la resolucion
de un proyecto mediante una actividad que pretende agrupar a todos los alumnos de 1°
ESO (suponiendo que el instituto es al menos de linea 2) y que necesita de la colaboracion
del resto de profesores, al menos la mayoria de los del curso ya que, como se ha
mencionado, se realizara durante tres dias completos.
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En el caso de ser un instituto de linea 1, es decir, que solo hubiera un primero de
Secundaria, se podria considerar la opcion a trasladar el proyecto a las sesiones de

Tecnologia.

Nombre de la actividad

CREA UN JUGUETE

Contenidos

UDL1. El proceso tecnolégico

Obijetivos

- Conocer al resto de comparieros del curso 1° ESO.
- Moverse con soltura por el instituto.

- Trabajar en equipo para lograr finalizar el proyecto con el
mayor éxito posible: organizarse, repartirse las tareas entre
los componentes, repartir las tareas en el tiempo, saber
resolver imprevistos y dificultades.

- Asentar los conocimientos sobre la unidad.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CD, CAA, CSC, CSIEE, CCEC

Recursos necesarios

- Aulas del instituto: gimnasio, aulas habituales, aulas taller,
aula de informatica, biblioteca...

- Proyector
- Hojas de instrucciones

- Papel y boligrafo por alumno

Duracion

Tres dias completos

Descripcion

DIA 1

Se retine a los alumnos por equipos de 6 personas en el
gimnasio y se les explica la dindmica de la actividad. Para
profundizar en los antecedentes existentes y en potenciar la
creatividad para la fase de disefio, se proponen juegos
intergrupales e intragrupales:

Para todos los juegos hay dos matrices de ideas (Incluidas en
Anexo 1). Una con tipos de juguetes (juego de mesa, peluche,
pelota...) y otra con valores y funciones de los juguetes
(Construir cosas, organizacion espacial, hacer musica, para
jubilados...)
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- JUEGO 1: Sale un nimero aleatorio de cada matriz
y tienen que pensar individualmente en los grupos un juguete
que cumpla esos requisitos. Por ejemplo, un juego de mesa
para hacer musica. Se hacen 6 rondas y en cada ronda hay un
jefe de equipo que decide quién de sus compafieros ha
logrado la idea mas creativa y adecuada.

- JUEGO 2: Funciona de la misma manera que el
juego anterior, pero esta vez los equipos son los que piensan
juntos una alternativa a los requisitos aleatorios y un profesor
es el que elige el equipo ganador.

La finalidad de estos juegos es desarrollar la creatividad y
abrir la mente de cara a realizar propuestas y pensar el disefio
definitivo. Precisamente a este fin se dedican las ultimas dos
horas del dia. Cada equipo debe realizar un informe donde
explique la idea inicial lo mas desarrollada posible sobre el
juguete gue llevara a cabo durante los dos siguientes dias.

Cuentan con las siguientes reglas para la lluvia de ideas:

= Aplaza el juicio. En esta etapa no hay ideas malas.
Ninguna idea debe imponerse de primeras a las
demas.

= Fomenta las ideas extravagantes. Incluso si una idea
no parece muy realista.

= Construye sobre las ideas de otros. Piensa en “y” en
lugar de “pero”.

» Mantente enfocado en la tematica. Para sacar mas
provecho de la sesién, mantén presente la pregunta
de tu lluvia de ideas.

» Una sola conversacion. Es necesario escuchar todas
las ideas, de modo que se pueda construir sobre ellas.

= Sé visual. Dibuja tus ideas en vez de solo anotarlas.
Las figuras y los bocetos simples pueden decir mas
que mil palabras.

= Busca la cantidad. Fija una meta abrumadora y luego
supérala. La mejor manera de encontrar una buena
idea es teniendo muchas opciones.

Por otra parte, tienen los siguientes requisitos con lo que
puntuara el jurado y que conocen desde el principio. No
todos ellos son de obligada presentacion, pero se tendran en
cuenta.
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= Nombre del juguete: Original, adecuado.

= Presentacion del juguete: Tamafio, dimensiones,
color, forma del prototipo.

= Instrucciones: En castellano e inglés. Numero de
jugadores, edad, espacio de juego.

= Materiales: Apropiados, reciclables, economicos.

= Coste: Precio aproximado

= Seguridad: ¢Por qué el juguete es seguro? ¢Qué
medidas se han tomado?

= Marketing: Eslogan, logo o campafa publicitaria
(video, cartel promocional...)

= Antecedentes: ¢(De donde vienen las influencias del
juguete? ¢Por qué es original?

DIA 2

Los profesores revisan las ideas propuestas por los alumnos
y estos comienzan a trabajar. Tienen Unicamente dia y medio
para definir bien la idea, pensar un nombre, realizar una
maqueta atractiva, realizar instrucciones, presupuesto
campafa de marketing y rellenar la memoria de la actividad.
Por ello, es fundamental que se distribuyan el trabajo y que
todos participen. El nivel de concrecion esta en sus manos,
pero, al tratarse de una competicion, se motivan unos a otros.

Los alumnos cuentan con las aulas de taller, con el aula de
informatica y con la biblioteca para trabajar. Cada grupo
tendré asignado un espacio, pero podran moverse segun las
necesidades de su proyecto. Siempre habra al menos un
profesor por aula y un profesor supervisando un méaximo de
dos equipos.

DIA 3

En el tltimo dia los equipos cuentan con 4 horas para acabar
todos los proyectos y documentos. La quinta y sexta hora son
para presentar los juguetes a un jurado formado por tres
profesores, que deciden el ganador durante la sexta hora en
el gimnasio. Al finalizar, pueden probar y jugar los juguetes
de los demés equipos.

Evaluacion

Formara parte de una rabrica

Documentacion didactica

Anexo 1
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UD2. EXPRESION GRAFICA

En la unidad anterior se empezaron a conocer entre todos los del mismo curso. En esta
unidad se quiere que se empiecen a conocer mejor entre los de la misma clase. Se plantea
idear y fabricar cépsulas del tiempo, ahora que aun sigue siendo principio de curso al
tratarse del segundo tema. En ellas, cada uno tiene que meter algo que les identifique
ahora, la vision que tienen ahora del curso y como creen que se va a desarrollar. A final
de curso se comprobara si estan de acuerdo con todo lo que metieron en ellas y se podra
reflexionar sobre como ha avanzado el curso y como han avanzado ellos durante el curso
como personas individuales y como clase.

Nombre de la actividad

CAPSULAS DE PRIMERO

Contenidos

UD2. Expresion gréafica

Objetivos

- Conocerse a si mismos y a los demés

- Aprender a trabajar en equipos mas pequefios que en la
unidad anterior.

- Manejar los contenidos de la unidad.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CSC, CSIEE

Recursos necesarios

- Materiales para la realizacion de las capsulas (depende de
cada equipo).

- Hojas de instrucciones.

- Materiales de dibujo.

Duracion 9 sesiones, de las cuales 7 sesiones solo utilizan los Gltimos
30 minutos y las dos ultimas la sesion entera.
Descripcion Las capsulas se haran en grupos de tres personas, formados

por el docente intentando que sean heterogéneos.
SESION 1

= Documentos técnicos de un proyecto. Durante la
primera parte de la sesion se explica como se realiza
la presentacién de los dibujos técnicos en un cajetin
y la informacion que aporta: titulo, proyecto, autor,
version y escala.
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En la segunda parte se expone la actividad central y
su desarrollo en la unidad: Realizacion de una
capsula del tiempo en la que introducir tres cosas por
persona: Algo que le representa ahora, la vision que
tienen ahora del curso y cdmo creen que se va a
desarrollar.

Durante las siguientes sesiones tienen que pensar el
disefio de la capsula. Se les daran algunas opciones
para que sepan la linea que deben seguir,
mayormente ejemplos con objetos reciclados y de
facil construccion.

Para comenzar el disefio, la tarea que se tiene que
realizar para la siguiente sesion por parte de los
alumnos, es escoger lo que quieren guardar en la
capsula del tiempo del proyecto. Podra ser una foto
de ellos mismos, de algo que les gusta o que les haya
Ilamado la atencién, ademés de las redacciones y
anotaciones correspondientes al curso. Las notas no
sera necesario que se lean en alto a la hora de meterlas
en la Gltima sesion en la capsula, pero los objetos
tendran que ser mostrados a la clase y conocidos
desde el principio por los compafieros de equipo para
saber con qué dimensiones pensar el disefio.

SESION 2

Materiales de dibujo: Lapiz y papel. Conocer los
distintos tipos de lapices segun su dureza y las
posibilidades del papel segin tamafio, gramaje y
acabado.

El proyecto en esta sesion continuara comenzando
por mostrar los objetos que se han escogido e
investigando y pensando en posibles disefios con el
tamariio de sus elecciones.

SESION 3

Bocetos, croquis y planos. Se explica cada concepto
con sus peculiaridades y las diferencias entre ellos.

Una vez conseguida la idea en la sesion anterior, se
pide plasmarla de forma clara en un boceto que se
entrega al profesor al terminar la clase. De esta
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manera, el docente puede comprobar la factibilidad
de la capsula y la claridad de la idea de boceto en los
alumnos.

SESION 4

= Herramientas de dibujo: Medida y trazado. Se
presentan la regla graduada, el transportador o
goniometro, la escuadra y el cartabén y sus
posibilidades conjuntamente y el compas.

= Con la ayuda de las herramientas de dibujo, cada
alumno debe realizar en equipo, al igual que en la
sesion anterior, un croquis de su portafotos a partir
del boceto ya disefiado.
El profesor recoge los croquis para comprobar, de la
misma manera que los bocetos, que el concepto de
croquis ha quedado claro.

SESION 5

= Escalas. Se presenta el concepto de escala y el uso de
escalas para la eleccion de una buena escala en un
plano. También se habla de lo que es una escala
grafica y como utilizar un escalimetro.

= Se plantea continuar con el trabajo de la céapsula
mediante la realizacién de un plano del mismo, a una
escala que consideren apropiada, sin acotar.
Esta actividad también es recogida por el docente,
pero durante la siguiente sesion para dejar tiempo a
terminarlo en casa en caso de no poder finalizarlo en
el tiempo de trabajo en el aula. Lo iddneo es que lo
puedan realizar en clase puesto que los componentes
de un grupo realizan el mismo plano aunque lo
presentan individualmente y, asi, se pueden ayudar
entre ellos.

SESION 6

= Normalizacion y acotacion. Se exponen ambos
conceptos y los elementos que integran: Simbolos,
lineas de cota, lineas de referencia de cota, lineas
auxiliares de cota, cifras de cotas, simbolos de final
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de cota. Ademas se explicaran las normas basicas de
acotacion.

= Se utiliza el plano realizado en la sesién anterior. A
dicho plano se le afaden las cotas con las normas de
acotacion aprendidas en esta misma sesion. El plano
acotado se entrega al final de la sesién al docente.

SESION 7

» Vistas de un objeto y sistema diédrico. Diferenciar
y reconocer las vistas de un objeto: alzado, planta y
perfil y ensefiar como se representan en el sistema
diédrico con proyecciones ortogonales.

= Se pone en practica la realizacion de vistas en sistema
diédrico, representando la capsula de esta manera.

SESION 8

= Construccion de la capsula. Esta sesion se lleva a
cabo en el aula taller para contar con las herramientas
y espacio necesarios para la realizacion del proyecto.
Los alumnos ya tienen una idea clara de su capsula y
deben realizarla fisicamente ayudandose del plano
realizado y corregido por el profesor.

SESION 9

» Finalizacion de la capsula y exposicion. Una vez
finalizado el prototipo, los alumnos pueden
comprobar las vistas que realizaron en la sesion 7.
Durante la Gltima parte de la sesion se retne toda la
clase y se cuenta qué dificultades han encontrado y
por qué eligieron esos objetos para su trabajo. Se
rellenan las capsulas, se cierran y guardan hasta el
final de curso.

Evaluacion

Formara parte de una rabrica de la unidad.

Documentacion didactica

Anexo 2
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UD3. LA MADERA'Y SUS DERIVADOS

La actividad seguidamente expuesta va a hacer que los alumnos trabajen juntos, no solo
durante el proyecto sino también al final, cuando den uso al proyecto que ellos mismos
han realizado. Se espera que el hecho de que vayan a utilizarlo sea motivador para que
quieran conseguir un buen resultado y se organicen mejor.

Por otro lado, durante la segunda parte de la actividad que consiste en un juego de mesa
por equipos, los equipos tendran que ayudarse entre si, y no solo eso. Tendran que respetar
a los otros equipos y que fiarse de ellos, pues no estaran viendo su ficha moverse por el
otro laberinto. De ahi el nombre, laberintos ciegos.

Nombre de la actividad

LABERINTOS CIEGOS

Contenidos

UD3. La madera y sus derivados.

Obijetivos

- Repartir las tareas y organizarse en equipo.

- Trabajar la madera con los dtiles y herramientas
apropiados.

- Afianzar los conocimientos sobre la unidad.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CAAC, CSC

Recursos necesarios

- Madera.

- Herramientas para medir (reglas), sujetar (sargentos y
tornillos de banco), cortar (seguetas), tallar (formon y
escoplo) y afinar (escofinas y limas).

- Dados y cartas para el juego de mesa.

Duracion

8 sesiones de 50 minutos. Las 7 primeras sesiones se
destinardn a la fabricacion de los distintos laberintos y la
octava serd para realizar un juego de repaso entre los equipos.

Descripcion

Se pretende que los alumnos construyan un juego con el que
repasaran los contenidos sobre el tema. Ya han trabajado en
la unidad 1 cémo pensar en un juego o juguete, por lo que en
esta unidad solo se especializaran en su construccion a través
de la madera.

A cada grupo de 3 o 4 personas, se le dara un plano del
laberinto que debe fabricar. Todos los planos tienen las
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mismas dimensiones generales, pero los recorridos son
diferentes.

Durante las primeras 7 sesiones deberan medir en la madera,
cortarla, afinarla, dibujarla y unirla. Se estima que un buen
ritmo de trabajo seria el siguiente:

- SESION 1: Repartir las tareas en el grupo, comenzar a
medir todas las piezas.

- SESIONES 2-5: Seguir midiendo, cortando y afinando
todas las piezas necesarias.

- SESION 6: Terminar de afinar las piezas y dibujar las
casillas.

- SESION 7: Terminar de unir.

En la sesion del octavo dia, los alumnos utilizaran los
laberintos que han construido para jugar a “LABERINTOS
CIEGOS”. En caso de que algin equipo no hubiera acabado
a tiempo su laberinto, los miembros de ese equipo se
distribuirian en otros con la pertinente penalizacion en la nota
de la actividad.

Se trata de una competicion por equipos en la que cada
equipo tiene su laberinto. Se juntan dos equipos y separan
ambos laberintos mediante una barrera, de manera que cada
equipo puede ver su laberinto pero no el del equipo contrario,
que ademas es desconocido. Los laberintos son juegos de
casillas por las que se avanza gracias a un dado.

Cuando un equipo tira el dado y cae en una casilla el otro
coge una tarjeta de pregunta-respuesta y, si acierta continta
y si no acierta pasa el turno de tirar al otro equipo. Segun van
avanzando, habra casillas en las que se podra optar por mas
de un camino, el equipo que dirige las fichas del equipo
contrario debe avisar de ello para que elijan.

Gana el equipo que consigue salir del laberinto contrario.

Segun van acabando de jugar, se van mezclando los equipos
para que prueben nuevos recorridos.

Evaluacion

La colaboracion, comparfierismo y la actitud formaran parte
de la rabrica de evaluacion de la unidad.

Documentacion didactica

Anexo 3
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UD4. LOS MATERIALES METALICOS

La actividad propuesta para esta unidad sera una actividad evaluadora. Pretendera repasar
todos los objetivos didacticos cumpliendo el principal objetivo de estas actividades:
Favorecer el buen clima del aula mediante el trabajo de las habilidades sociales entre los

alumnos.

La técnica didactica utilizada es la TGT (Teams Games Tournaments) de aprendizaje
colaborativo. Esta técnica consigue la participacion y colaboracion de los alumnos,
salvando las dificultades que puede generar en ocasiones la heterogeneidad de los

mMismos.

Nombre de la actividad

TORNEO EVALUADOR

Contenidos

UDA4. Los materiales metalicos.

Obijetivos

- Trabajar el compafierismo, la ayuda, la empatia y el
espiritu de grupo.

- Asentar los contenidos de la unidad.

- Aprender a trabajar compitiendo. Los equipos competiran
entre si, pero no por ello se deben dejar de cumplir el resto
de objetivos.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CSC

Recursos necesarios

- Fichas con las preguntas y respuestas sobre la unidad.

- Diplomas y medallas.

Descripcion

En equipos base asentaran los conocimientos y en otros
equipos los pondran a prueba con un juego de preguntas.

1. Se distribuye la clase en equipos base, heterogéneos en
cuanto a nivel académico se refiere, de 4 personas.

2. Durante 5-10 minutos repasan el tema en equipo
sobre los metales, sus propiedades, clasificacion y técnicas
tanto de conformacion, manipulacion, acabado y union,
que se ha trabajado en las clases anteriores.

3. Se presenta la actividad: Un juego de fichas con
preguntas sobre el tema en el que, jugando con miembros
de otros grupos, tendrdn que conseguir puntos para su
propio equipo.
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4. Se presentan los objetivos: Que todos consigan
asentar los conocimientos sobre el tema.

5. Secuentan las reglas:

- Se forman nuevos grupos de torneo de 3 personas
(Elegidos por el docente, distribuidos de forma homogénea
en rendimiento).

- Cada grupo de torneo cuenta con un juego de fichas,
repartido en dos montones de 15 fichas boca abajo,
ordenados. Uno de ellos se corresponde con preguntas
sobre el tema y el otro contiene las respuestas. Se realiza
de esta forma para evitar el factor trampa a la hora de mirar
la respuesta cuando se lee la pregunta.

- Uno tras otro va cogiendo una ficha del monton de
preguntas. La contesta y, en ese momento, los otros dos
componentes del grupo de torneo pueden refutar (en orden,
de derecha a izquierda). Si no refutan, se levanta la ficha
de respuesta correspondiente y, si es correcta, el jugador
que ha contestado se queda las fichas de pregunta y
respuesta. Si es incorrecta se devuelven las fichas al final
de sus respectivos montones.

En caso de refutar, si el que refuta acierta se queda la ficha.
Si no acierta debera dejar una de sus fichas al final de los
montones. En caso de no tener ninguna adn, se sigue con
el juego.

Con este método se consigue que las preguntas que no
aciertan, las intentan aprender con la motivacion de
saberlas cuando vuelvan a salir.

- El juego acaba cuando se acaban las fichas o cuando el
docente lo indica. Esta parte del juego dura unos 30
minutos.

- Cada miembro del grupo de torneo cuenta el nimero de
respuestas correctas que ha conseguido segun sus fichas.
El que ha conseguido mas respuestas obtiene 6 puntos, el
siguiente 4 puntos y el siguiente 2 puntos. En caso de
empatar en primer lugar, los dos primeros obtienen 5
puntos, y en caso de empatar en segundo lugar, el segundo
y el tercero obtienen 3 puntos cada uno.

- Se vuelven a colocar segun la distribucién de los equipos
base de 4 — 5 personas y suman los puntos que ha
conseguido cada componente en los grupos de torneo.

- Al acabar se reparte a todos los alumnos un diploma de
participacion con las preguntas y respuestas por detrés. A
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los componentes del equipo ganador se les otorga una
medalla realizada con una lata de refresco reciclada.

Duracion

1 sesién de 50 minutos. 10 minutos para repasar con el
equipo. 30 minutos para jugar con las fichas. 10 minutos
para volver al equipo y contar los puntos.

Técnica didactica

Evaluacion — TGT [10]

Evaluacion

El puesto y la colaboracion entre los comparieros se veran
reflejados en la rabrica de evaluacion de la unidad.

Documentacion didactica

Anexo 4
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UD5. ESTRUCTURAS Y MECANISMOS

Esta actividad va orientada a cambiar el concepto de competicion pues para conseguir
ganar van a tener que saber reconocer todo lo bueno y aprovechable del trabajo de los
otros equipos, pues aungue no lo sepan de primeras, van a ir rotando los trabajos.

Al final, el equipo con el trabajo ganador no habra sido el que méas haya aportado a ese
proyecto. Todos los equipos que han participado con anterioridad podran alegrarse de que
su trabajo haya favorecido al proyecto ganador aunque ellos no hayan formado parte de
la fase final. Por otra parte el equipo que si ha formado parte de esa ultima fase, sabra
reconocer que se ha conseguido gracias al trabajo previo de sus comparieros.

Nombre de la actividad | SIGUE TU
Contenidos Estructuras
Obijetivos - Valorar el trabajo de los demas.

- Afrontar nuevos retos con limite de tiempo, sabiendo
organizarse en equipo.

- Aplicar los conocimientos sobre estructuras.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CAA, CSC, CSIEE

Recursos necesarios

- Revistas de papel

- Celo
Duracion Una sesion de 50 minutos
Descripcion Se plantea a los alumnos la actividad: Por equipos de 4

personas tienen que construir una torre lo mas alta posible.
Para ello, cuentan con una revista y un celo. El equipo que
consiga hacer la torre mas alta es el ganador.

Los alumnos se ponen a trabajar y, a los 10 minutos se les
explica que tienen que rotar los equipos, pero no los
proyectos. De esta manera tienen que acomodarse a lo que
el otro equipo estuviera haciendo y valorar como lo habian
pensado para ver cOmo seguir.

Al cabo de 20 minutos, se vuelve a pedir que roten. En caso
de que algin equipo no hubiera trabajado lo suficiente
esperando un nuevo cambio, ese equipo no rotara.
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A los 10 minutos la actividad finaliza y se comprueba que
torre ha alcanzado mayor altura, siendo estable.

Evaluacién Formara parte de una rabrica de la unidad.

A los alumnos se les explica que gana el equipo que consigue
la torre mas alta, pero el profesor debe estar atento a otros
factores que se incluirén en la evaluacion como la estructura
elegida, las descartadas, la facilidad de acomodarse a las
nuevas situaciones, etcétera.

Documentacion didactica | Anexo 5
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UD6. ELECTRICIDAD

En esta unidad también se propone una actividad de repaso para afianzar los
conocimientos de manera conjunta, amena y divertida.

Se va a plantear un gymkhana en la que para escoger las respuestas, cada equipo debera
Ilegar a acuerdos y afrontar juntos los aciertos y los fallos.

Nombre de la actividad

EN BUSCA DEL CIRCUITO

Contenidos

UDG. La electricidad

Objetivos

- Favorecer el dialogo y la toma de decisiones conjunta del
equipo.

- Respetar a los otros equipos y las normas.
- Repasar los contenidos teoricos de la unidad.

- Ser capaces de montar un circuito simple.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CSC

Recursos necesarios

- Sobres con las instrucciones.

- Por cada equipo: Cable eléctricos. Dos bombillas con porta
bombillas, una pila de petaca, un interruptor y un plano.

- Herramientas y materiales conjuntos para montar el
circuito: Alicates y cinta.

Descripcion

Por grupos de tres o cuatros personas tienen que completar
una mision: Descubrir el plano del circuito y montarlo
correctamente.

Para completarla es necesario que consigan primero los
materiales. Los materiales tienen unas referencias guardadas
en sobres, pero no pueden abrir todos los sobres, por lo que
la manera de encontrar los sobres adecuados es ir
descubriendo los cddigos cifrados en unas preguntas tipo
test.

Los sobres de todos los equipos estan en la mesa de sobres,
pero diferenciados por colores para cada equipo. El equipo
verde solo podra abrir sobres verdes, por ejemplo. Hay 6
sobres por cada equipo, de manera que sobrara uno al
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finalizar. Serd en el que se dé la enhorabuena por la
participacion en la gymkhana.

Cada pista para conseguir sobres tiene dos preguntas.
Uniendo las letras de las dos respuestas, se pueden
intercambiar las dos letras por un simbolo comprobando en
la tabla de cddigos de la hoja de instrucciones principal. El
simbolo sera un simbolo eléctrico. Deberan buscar un sobre,
de entre todos los sobres, que tenga la palabra escrita de lo
que representa ese simbolo.

El profesor sera el guardian de los sobres para que los
alumnos no descubran codigos sin resolver las preguntas, en
caso de que se confundan al abrir un sobre.

Dentro de ese sobre esta la siguiente pista y un papel con el
simbolo de lo que han conseguido. El funcionamiento es el
mismo hasta conseguir tres sobres.

En el cuarto sobre hay un plano plegado. Sobre el plano
tienen gque pegar los simbolos que ha encontrado en los otros
sobres hasta el momento para completar el circuito v,
seguidamente, montarlo.

Cuando tengan el plano completo, el profesor les da los
materiales para que puedan finalizar el reto.

Una vez lo monten y esté supervisado, la mision esta
cumplida.

Duracion

Una sesion de 50 minutos

Evaluacion

Formara parte de una rabrica de evaluacion sobre la unidad

Documentacion didactica

Anexo 6
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UD7. HARDWARE Y SOFTWARE

De los dos grandes bloques de esta unidad, hardware y software, con la actividad se va a
trabajar el primero de ellos. Es el mas fisico por lo que se adapta bien a una actividad tipo
gymkhana, que no solo repase los conocimientos tedricos, sino que haga que se pongan
en practica. En este caso, no solo se trabaja la cooperacion entre los alumnos, sino también
la responsabilidad de moverse por el instituto con respeto.

Como la actividad se desarrollara utilizando tres aulas (informatica, taller y la habitual),
seria conveniente conseguir la colaboracion de otros dos profesores para no dejar ningun

aula descuidada.

Nombre de la actividad

ESCAPE HACKING

Contenidos

Hardware del ordenador

Obijetivos

- Trabajar en equipo para lograr avanzar en el juego.

- Moverse con confianza y respeto en el instituto.

- Distinguir las partes de un equipo informatico.

- Analizar y conocer diversos componentes fisicos de un
ordenador, sus caracteristicas técnicas y su conexionado.

- Ser capaz de sustituir y montar piezas clave.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CD, CSC

Recursos necesarios

6 ordenadores con sus correspondientes periféricos
Sobre 1: Hoja de preguntas y puzles.

Sobre 2: Fichas de recompensa, hoja de preguntas y puzles.

Descripcion

En primer lugar se dividira a los alumnos en varios equipos
de 5y 4 personas.

Es el afio 2030 y cada equipo estad a punto de encontrar la
pieza clave para inventar el teletransporte. Todos los
ordenadores han sufrido robos y ahora no pueden acceder
aello.

Cada equipo tendra una torre de ordenador a la que la
faltan: microprocesador y disipador, memoria RAM,
fuente de alimentacion y no cuenta con ningun periférico.

El objetivo del juego es conseguir todas las piezas que les
faltan para poder encender el ordenador y acceder a la
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informacién antes de que acabe el tiempo en el que la
informacidn esta disponible.

Cada grupo empezara con un sobre con dos preguntas,
relacionadas con microprocesador y RAM. Dentro del
sobre también habra una tabla en la que se podra ver la
ubicacion del siguiente sobre al trasladar las respuestas.

Al llegar a la segunda prueba, encontraran un sobre con
preguntas que estaran relacionadas con la fuente de
alimentacion y la pantalla. Al escoger las respuestas,
podran coger unos sobres numerados con las posibles
respuestas (1.A, 1.B, 1.C, 2.A,...); los sobres correctos
llevaran fichas correspondientes a la fuente de
alimentacion y la pantalla.

Volveréan al aula e intercambiaran las fichas por los objetos
reales que custodiara el profesor para evitar que se dafien
al sacarlos del aula. Procederan a montar su ordenador.

Al encender un ordenador, arrancarian con una pregunta,
pero al no tener periféricos de entrada no podran operar con
el ordenador. La pregunta incluird un mensaje con una
tarea, que consistira en contar el nimero de periféricos de
cierto tipo que se encontraran en el aula. Con este dato,
volverian al profesor que les proporcionara un ratén y
podran responder a la cuestion del ordenador.

Al responder la pregunta correctamente, habran finalizado
la mision con éxito.

Duracion

50 min

Evaluacion

Formara parte de una rabrica de la unidad

Documentacion didactica

Anexo 7
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UD8. FUNDAMENTOS DE INTERNET. SEGURIDAD

Teniendo en cuenta que es la Gltima unidad de curso, los alumnos ya se conocen y la
confianza entre ellos es mucho mayor que al principio. Es por esto, que se plantea una
actividad dinamica en la que tienen que poner en juego su arte interpretativo.

Se considera que una de los temas mas importantes que toca esta unidad es el uso de las
redes sociales y los peligros que puede conllevar un mal uso de las mismas. A esta edad
ya es alto el nimero de alumnos que tienen mavil y cuyo principal uso son redes sociales
como Instagram. No siempre son realmente conscientes de que los peligros que se
explican pueden afectarles a ellos mismos, que pueden ser los protagonistas. La siguiente
actividad pretende concienciar esta vulnerabilidad.

Nombre de la actividad

¢POR QUE A MI?

Contenidos - Busqueda en Internet
- Seguridad informatica relacionada con ciberataques.
Objetivos - Sentir confianza al desenvolverse con un grupo conocido.

- Llegar a un acuerdo en el grupo a la hora de tener que elegir
(tema, didlogo, reparto de tareas...).

- Ser conscientes de la vulnerabilidad que tienen si hacen un
mal uso de las redes sociales.

- Hacer un uso mejor de las redes sociales.

- Controlar la basqueda en Internet.

Competencias
desarrolladas

CCL, CMCCT, CD, CAA, CSC, CSIEE, CCEC

Recursos necesarios

- Aula de informética.

Duracion

6 sesiones de 50 minutos.

Descripcion

Para esta actividad, los alumnos se juntaran nuevamente en
grupos de 3 0 4 personas, esta vez elegidos por ellos. A estas
alturas ya han trabajado con gran parte de sus compafieros y
para esta dinamica sabran con quién sentirse mas comodos,
hecho fundamental para lograr los objetivos.

En la primera sesion se explica en qué consiste, se hacen los
grupos y el profesor muestra un video para concienciar sobre
la vasta informacién personal que ponemos en las redes

iCONOCEME CON TECNOLOGIA! DISENO DE ACTIVIDADES DE TECNOLOGIA EN 12 ESO 28




sociales y a la que pueden acceder los demas con buenos o
malos propasitos.

En la siguiente sesion, habiendo centrado ya el tema, los
alumnos buscardn informacion en Internet para estar
documentados a la hora de crear su dialogo.

La tercera y cuarta sesiones estan destinadas a ese fin,
terminar de crear y ensayar su pequefia actuacion de unos 5-
10 minutos. Una restriccion que tienen todos los grupos es
que ellos tienen que ser los protagonistas, deben utilizar sus
nombres.

Las dos ultimas sesiones son para representar todas las
actuaciones. El docente tiene que haber controlado en las
sesiones anteriores que las obras no se parezcan demasiado
unas a otras para que, asi, los alumnos puedan observar la
variedad de casos existentes.

Al finalizar cada actuacién se preguntara a cada alumnos (sea
el protagonista que recibe el ciberacoso, el que lo realiza o el
que es testigo y no hace nada o el que si hace...) como se ha
sentido poniéndose en ese papel.

Dependiendo de la clase y la viabilidad que se haya visto
durante el curso, se presenta la posibilidad de que los
alumnos voten al final de todas las actuaciones con “likes”
para ver qué actuacion tiene mas “likes”. Se plantea a modo
de incentivo, pero solo si es una clase en la que no se han
observado problemas y se cree que no va a dar pie a ninguno
nuevo.

Evaluacion

Forma parte de una rabrica de la unidad.

Documentacion didactica

https://www.youtube.com/watch?v=TYn-pbZsTtA : Video
sobre la magia de las redes sociales a la hora de descubrir
datos personales.

Anexo 8
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10. EVALUACION

Se presenta una doble via de evaluacion de las actividades. Por un lado y como se ha
reflejado en las tablas de las actividades, estas van a formar parte de las rdbricas de
evaluacion de las unidades. Por otro lado, las actividades estan expuestas a mejoras una
vez se comprueba el funcionamiento de su practica. Es por esto que diferenciamos en este
apartado entre evaluacion de los alumnos y evaluacion de las actividades.

10.1. EVALUACION DE LOS ALUMNOS

Se va a presentar, por unidades, la rabrica separada de la actividad, que luego tendré el
peso que corresponda en la unidad.

UD1. El proceso tecnoldgico - CREA UN JUGUETE

ITEM 3 2 1 0
PROPUESTA

Originalidad | El juguete es El juguete El juguete El juguete esta
extremadament | muestra presenta cierta | claramente
e original, originalidad, originalidad copiado de otro
sorprendentey | aunque aunque se ven | de existente.
muy bien presenta grandes
pensado. dificultades relaciones con

para llevarloa | otras
cabo. referencias.

Nombre El nombre es El nombre es El nombre no El nombre no
original y original, representa representa al
representa al aunque cuesta | demasiado al juguete.
juguete. ver larelacién | juguete, pero

con el juguete. | puede ser
pegadizo.

Instrucciones | Las Las Las No presenta
instrucciones instrucciones instrucciones instrucciones o
estan en estan en estan en un no son en
espafol e espariol e solo idiomay | absoluto
inglés, sin faltas | inglés, tienen no son claras. aclarativas.
de ortografiay | alguna falta de
suficientemente | ortografia, pero
sintéticas y son claras.
claras.

Materiales Los materiales | Los materiales | Los materiales | Los materiales
son adecuados, | son adecuados | son reciclables, | no son los
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reciclables y y econémicos, | pero no son los | apropiados y
econoémicos. pero no son adecuados. no son
reciclables. reciclables.

Coste El precio se El precio se El precio no se | El precio no se
ajusta al juguete | ajusta al ajusta al ajusta y no esta
y esta bien juguete, pero le | juguete, pero la | justificado.
justificado. falta buena justificacion es

justificacion. buena.

Seguridad Se han tomado | Se han tomado | No se han No se han
medidas las medidas tomado tomado
conscientes de | principales de | medidas medidas de
seguridad y son | seguridad, pero | conscientes de | seguridad en
acordes al se podria seguridad, pero | casos
juguete. tomarse alguna | el juguete no necesarios.

mas. presenta
grandes
peligros.

Marketing Se publicitael | Se publicitael | Se publicita No se publicita
juguete con juguete con minimamente | de ninguna
eslogan eslogan y logo | coneslogano | manera.
pegadizo, logo | originales, pero | logo, no
estético y no tiene demasiado
campafia (video | campafia. logrados.

o cartel)
original.

Antecedente | Los Los No muestra No muestra

S antecedentes antecedentes antecedentes antecedentes
quedan estan suficientes. que estan
reflejados y las | reflejados, pero claramente en
referencias son | faltan la propuesta.
claras. referencias.

Beneficios Esta pensado Ofrece Ofrece algun No ofrece
para obtener NUMErosos beneficio, que | beneficios
nUMerosos beneficios, esta claros.
beneficios aunque no sean | previamente
(educativos, su principal pensado.
saludables, objetivo.
sociales...)

TRABAJO EN EQUIPO

Actitud  de | Muestra interés | Muestra interés | Muestra algo Muestra total

trabajo y | y ganas. y ganas, pero de interés y desinteres.

colaborativa. no se involucra | ganas.
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Ayuda a los en que el
compaferosy | trabajo salga
se preocupa por | adelante.
que el trabajo
salga adelante.
Tiempo La organizacion | La La La
del tiempo es la | organizacion organizacion organizacion
adecuada y del tiempono | del tiempono | del tiempo no
terminanenel | eslaadecuada, | esdel todo es la adecuada
tiempo previsto. | pero consiguen | adecuada, por |y entregan el
terminar a lo que no trabajo con
tiempo. consiguen carencias
terminar a importantes.
tiempo, pero
entregan lo
fundamental.
Trabajo Las tareas estan | Las tareas estan | Las tareas no Las tareas no
equitativo equitativamente | equitativament | estan estan

repartidas y
todos cumplen
con su parte.

e repartidas,
pero se
redistribuyen al
final para
cumplir con
ellas.

equitativament
e repartidas,
pero todos
cumplen con su
parte.

equitativament
e repartidas y
no cumple con
su parte.
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UD2. Expresion Gréafica — CAPSULAS DEL TIEMPO

ITEM 3 2 1 0
PROPUESTA

Originalidad y | El disefio es El disefio es El disefio es El disefio no es

funcionalidad | original y funcional, pero | muy original, | original ni
cumple los no presenta pero no funcional.
requisitos de una gran cumple algun
funcionalidad | originalidad. requisito de
para los funcionalidad
objetos del para los
equipo. objetos del

equipo.

Boceto La idea de La idea de La idea de La idea de
boceto ha boceto ha boceto ha boceto esta
quedado clara | quedado clara, | quedado clara, | confundiday
y se ve pero la entrega | pero hay algun | la entrega lo
reflejadoenla | esalgo miembro del demuestra.
entrega de los | chapucera. equipo que no
miembros del ha llegado al
equipo. mismo punto.

Croquis La idea de La idea de La idea de La idea de
croquis ha croquis ha croquis ha croquis esta
quedado clara | quedado clara, | quedado clara, | confundiday
y se ve pero la entrega | pero hay algun | la entrega lo
reflejadoenla | esalgo miembro del demuestra.
entrega de los | chapucera. equipo que no
miembros del ha llegado al
equipo. mismo punto.

Plano La idea de La idea de La idea de La idea de
plano ha plano ha plano con plano acotado
quedado clara | quedado clara | cotas no esta no ha quedado
y la entrega y la entrega del todo clara | claray la
muestra planos | muestra planos | en alguno de entrega lo
bien hechosy | bien hechos, los miembros. | demuestra.
bien acotados. | pero mejorable

en acotacion.

Vistas Las vistas han | Las vistas han | Las vistas han | Las vistas
quedado claras | quedado quedado estan
y se ve claras, pero la | claras, pero confundidas, el
reflejado en la hay algun concepto no ha
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entrega de los

entrega es algo

miembro del

quedado claro

miembros del | chapucera. equipo que no |y laentrega lo
equipo. ha llegado al demuestra.
mismo punto.

Construccion | EI modelo El modelo El modelo El modelo
final es fiel al | final es fiel al | final tiene final no tiene
plano y tiene plano aunque | rasgos que no | que ver con el
un buen puede mejorar | son fieles al plano.
acabado. el acabado. plano, pero

estd muy
cercano.
EQUIPO

Actitud de Muestra Muestra Muestra algo Muestra

trabajo y interés, realiza | interés y ayuda | de interés, pero | desinterés por

colaboracion las tareas y asus le cuesta trabajar y
ayuda a sus comparieros, empezar a ayudar a sus
compafieros. pero le cuesta | realizar las comparieros.

empezar a tareas y ayudar
realizar las asus
tareas. compafieros.

Trabajo El trabajo en el | El trabajo en el | El trabajo en el | El trabajo no
equitativo y equipo es equipo no es equipo es es equitativo y
responsable equitativo y el | equitativo, equitativo, el alumno no
alumno es pero el alumno | pero el alumno | se hace
responsable de | es responsable | no es responsable de
sus tareas. de sus tareas. responsable de | sus tareas.
sus tareas.

Tiempo La La La La
organizacion organizacion organizacion organizacion
del tiempo es | del tiempo no | del tiempo no | del tiempo no
laadecuaday | es laadecuada, | es del todo es la adecuada
terminan en el | pero consiguen | adecuada, por |y entregan el
tiempo terminar a lo que no trabajo con
previsto. tiempo. consiguen carencias

terminar a importantes.
tiempo, pero

entregan lo

fundamental.
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UD3. La maderay sus derivados — LABERINTOS CIEGOS

herramientas
apropiadas de

herramientas
apropiadas de

herramientas
apropiadas de

ITEM 3 2 1 0
CONSTRUCCION
Herramientas Utiliza las Utiliza las Utiliza las No utiliza las

herramientas
adecuadas y no

la forma la forma una formano | consigue lo
adecuada adecuada, pero | adecuada, o que pretende.
consiguiendo | no consigue herramientas
los resultados | los resultados | no adecuadas,
esperados. esperados. pero consigue

lo esperado.

Acabado Logra un Logra un Logra un Logra un
acabado muy | acabado acabado acabado con
bueno. bueno. mejorable. muchos

déficits.

Tiempo La La La La
organizacion organizacion organizacion organizacion
del tiempo es | del tiempo no | del tiempo no | del tiempo no
laadecuaday | es laadecuada, | es del todo es la adecuada
terminan en el | pero consiguen | adecuada, por |y entregan el
tiempo terminar a lo que no trabajo con
previsto. tiempo. consiguen carencias

terminar a importantes.
tiempo, pero

entregan lo

fundamental.

Actitud Muestra Muestra Muestra algo Muestra
interés, realiza | interés y ayuda | de interés, pero | desinterés por
las tareas y asus le cuesta trabajar y
ayuda a sus compafieros, empezar a ayudar a sus
compafieros. pero le cuesta | realizar las comparieros.

empezar a tareas y ayudar
realizar las a sus
tareas. compafieros.

Organizacién | La La La La
organizacion organizacion organizacion organizacion
dentro del dentro del dentro del dentro del
equipo es equipo es equipo no es equipo no es

equitativa, equitativa,
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equitativa 'y se | pero para pero se equitativa y no
cumple. cumplirla cumple. se cumple.
algunos
comparieros
tienen que
hacer més de
lo acordado.
JUEGO
Actitud Muestra Muestra Muestra algo Muestra total
interés y interés y de interés, pero | desinteres.
ganas, sigue el | ganas, pero solo busca
objetivo de que | busca ganar ganar.
todos aprendan | antes que todos
aprendan.
Cumple las
Normas Conoce y Cumple las normas, pero No cumple las
cumple todas | normas intenta hacer normas e
las normas. fundamentales. | alguna trampa | intenta
menor. boicotear.
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UDA4. Los materiales metalicos —- TORNEO EVALUADOR

ITEM 3 2 1 0
Muestra
Actitud Muestra interés y Muestra algo Muestra total
interés y ganas | ganas, pero se | de interés, pero | desinteres.
con una actitud | distrae en distrae a los
de respeto. ocasiones. comparieros.
Normas Conoce y Cumple las Cumple las No cumple las
cumple todas | normas normas, pero normas e
las normas. fundamentales. | intenta hacer intenta
alguna trampa | boicotear.
menor.
Colaboracién | Ayuda a los Ayuda a los Quiere que los | Le daigual
equipo base comparieros comparieros comparieros que los
del equipo porgue van a aprendan para | compaferos
base para que | ser los que traer conseguir | aprendany
no solo puedan | aporten puntos | puntos parael | aporten o no
traer mas al equipo. equipo, pero no | puntos al
puntos al se involucra en | equipo.
equipo, sino ello.
para que
puedan
aprender.
Colaboracién | Busca el Busca ganar Busca ganary | No le importa
clase objetivo, que las partidas, no le importa ni ganar ni que
todos los pero se que los nadie aprenda.
alumnos molesta comparieros
aprendan los después por aprendan o no.
conocimientos | explicar los
de la unidad. conceptos.

Orden clase

Favorece a que
los cambios de
grupos se
realizan con
orden,
rapidamente y
sin montar
jaleo.

Favorece a que
los cambios de
grupo se
realizan rapido
y ordenados,
pero se monta
jaleo.

Favorece a que
los cambios de
clase tardan en
realizarse
ordenadamente,
Pero no se
monta jaleo.

Favorece a que
los cambios de
clase se
realizan sin
orden, lentos y
con jaleo.
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UD5. Estructuras y mecanismos — SIGUE TU

pensadas son

pensadas, son

pensadas son

ITEM 3 2 1 0
TRABAJO PROPUESTAS
Estructuras Las estructuras | Las estructuras | Las estructuras | Las estructuras
pensadas tienen una pensadas pensadas son pensadas no
I6gicay tienen una aceptables, tienen sentido.
originalidad I6gica muy pero no las
muy correctas. | correcta. mas
adecuadas.
Originalidad Las estructuras | Las estructuras | Las estructuras | Las estructuras

pensadas no

originales, originales, pero | originales pero | son originales.
ademaés de muchas tienen | con elementos
funcionales. que ser imposibles.
desechadas.
Resultado 1° Dejan el Dejan el Dejan el Dejan el
cambio trabajo trabajo bien trabajo algo trabajo
avanzado y pensado, pensado y practicamente
bien pensado. | aungque poco poco como lo
avanzado. avanzado. encontraron.
Resultado 2° Dejan el Dejan el Dejan el Dejan el
cambio trabajo trabajo bien trabajo algo trabajo
avanzado y pensado, pensado y practicamente
bien pensado. | aunque poco poco como lo
avanzado. avanzado. encontraron.

Resultado final
| - Altura

La torre esta
entre las tres
mas altas.

La torre esta
entre las tres
segundas mas
altas.

La torre esta
entre las tres
terceras mas
altas.

La torre es mas
baja que la
novena con
mayor altura.

Resultado final

La torre tiene

La torre tiene

La torre tiene

La torre tiene

Il — Estética un acabado de | unacabado de | unacabado de | peor acabado
entre los tres entre los tres entre los tres que la novena
mejores. segundos terceros con mejor

mejores. mejores. acabado.
EQUIPO
Cambios
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Se adecua a los

Se adecua a los

Se adecua muy

Se frustra ante

cambios, cambios, pero | poco a los los cambios y
sacando le cuesta ver cambios, trabaja poco.
provecho de las ventajas del | queriendo

las ventajas y | anterior seguir con la

sabiendo equipo. ideaen la

contrarrestar anterior torre.

los errores.

Normas Conoce y Cumple las Cumple las No cumple las
cumple todas | normas normas, pero | normas e
las normas. fundamentales. | intenta hacer intenta

alguna trampa | boicotear.
menor.

Actitud Muestra Muestra interés | Muestra algo Muestra total
interés y ganas | y ganas, pero de interés, pero | desinterés.
con una actitud | se distrae en distrae a los
de respeto. ocasiones. compafieros.
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UDG. Electricidad — EN BUSCA DEL CIRCUITO

ITEM 3 2 1 0

Actitud Muestra interés | Muestra Muestra algo de | Muestra total
y ganas con interés y interés, pero desinterés.
una actitud de | ganas, pero se | distrae a los
respeto. distrae en comparieros.

0casiones.

Equipo Trabajacomo | Trabaja como | Trabaja para No se
equipo, equipo, pero conseguir los involucra en
involucréndose, | da més valor a | sobres, pero no el equipo.
escuchando y unas opiniones | le importa que
llegando a sobre otras. no participe todo
acuerdos. el equipo.

Normas Conoce y Cumple las Cumple las No cumple
cumple todas normas normas, pero las normas e
las normas. fundamentales. | intenta hacer intenta

alguna trampa boicotear.
menor.

Fase Llega con éxito | Llega con Llega con éxito | No llega al
a montar el éxito hasta hasta conseguir | sobre tres.
circuito. conseguir la pila.

todos los
elementos.
Contenidos Responde las Responde las | Responde las No se molesta

preguntas preguntas preguntas en responder
fundamentadas | porque le equivocadamente | y aplicar los
en los suenan. y por prueba- contenidos.
contenidos. error.
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UD7. Hardware y Software - ESCAPE HACKING

ITEM 3 2 1 0

Actitud Muestra Muestra Muestra algo de | Muestra total
interés y ganas | interésy interés, pero desinterés.
con una actitud | ganas, pero se | distrae a los
de respeto. distrae en comparieros.

0casiones.

Equipo Trabaja como | Trabajacomo | Trabaja para No se involucra
equipo, equipo, pero conseguir los en el equipo.
involucrdndose | da mas valor a | sobres, pero no
, escuchando y | unas opiniones | le importa que
llegando a sobre otras. no participe
acuerdos. todo el equipo.

Normas Conoce y Cumple las Cumple las No cumple las
cumple todas | normas normas, pero normas e intenta
las normas. fundamentales. | intenta hacer boicotear.

alguna trampa
menor.

Piezas Trata con Trata con Trata con No trata con
respeto las respeto las respeto las respeto las
piezas y cuida | piezas, pero no | piezas, pero piezas.
gue su uso sea | se hace cargo | juego
el adecuado. de lo que ligeramente con

hacen los ellas en algun
demas. momento.

Movimient | Los cambios Los cambios Los cambios de | Los cambios de

0 de aula se de aula se aula se realizan | aula se realizan
realizan en realizan corriendo y desordenadament
silencio, ordenadamente | hablando, e y con jaleo.
ordenadamente | , pero aungue no con
y sin pausas. hablando en jaleo.

bajo y con
alguna pausa.

Fase Llega con Llega con Llega con éxito | No llega a
éxito a éxito hasta hasta conseguir | conseguir el
terminar el conseguir el el segundo segundo sobre.
reto. raton. sobre.

Contenidos
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Responde las

Responde las

Responde las

No se molesta en

preguntas preguntas preguntas responder y
fundamentadas | porque le equivocadament | aplicar los
en los suenan. ey por prueba- | contenidos.
contenidos. error.
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UD8. Fundamentos de Internet. Seguridad - ;POR QUE A MI?

ITEM 3 2 1 0
OBRA

Originalidad La obra es La obra es La obra es La obrano es
muy original, | muy original original en original.
tanto en en dialogo o en | dialogo y/o
didlogo como | puesta en puesta en
en puesta en escena. escena.
escena.

Adecuacion La obra se La obra se La obra se La obra no se
adecua al adecua al adecua al adecua al
enunciado y enunciado y enunciado, enunciado.
muestra claro | persigue el pero el
el objetivo que | objetivo, objetivo no
se pretendia aunque no estéa claro.
sobre queda muy
seguridad. claro.

Los dialogos

Dialogos Los didlogos Los didlogos no estan muy | Los dialogos
estan muy estan trabajados y se | estan muy
trabajados y trabajados, desvian del improvisados.
son muy aunque en argumento.
correctos. ocasiones se

desvian del
argumento.

Puesta en La puesta en La puesta en La puesta en La puesta en

escena escena se ha escena se ha escena es escena no es la
trabajado, trabajado y es | adecuada. adecuada.
incluye adecuada.
elementos
extra
(disfraces,
fondo...) yes
adecuada.

Respeto Se trata el Se trata el Se trata el Se trata el
tema con tema con tema desde un | tema con total
respeto y respeto, punto de vista | falta de
consciencia de | aunque no se neutro. respeto.
su importancia. | muestra del

todo la
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consciencia de

su importancia.

EQUIPO
Actitud de Muestra Muestra Muestra algo Muestra
trabajo y interés, realiza | interés y ayuda | de interés, pero | desinterés por
colaboracion las tareas y asus le cuesta trabajar y
ayuda a sus comparieros, empezar a ayudar a sus
compafieros. pero le cuesta | realizar las comparieros.
empezar a tareas y ayudar
realizar las asus
tareas. comparieros.

Trabajo El trabajo en el | El trabajo en el | El trabajo en el | El trabajo no
equitativo y equipo es equipo no es equipo es es equitativo y
responsable equitativo y el | equitativo, equitativo, el alumno no
alumno es pero el alumno | pero el alumno | se hace
responsable de | es responsable | noes responsable de
sus tareas. de sus tareas. responsable de | sus tareas.
sus tareas.

Tiempo La La La La
organizacion organizacion organizacion organizacion
del tiempo es | del tiempo no | del tiempo no | del tiempo no
laadecuaday | es laadecuada, | es del todo es la adecuada
terminan en el | pero consiguen | adecuada, por |y presentan el
tiempo terminar a lo que no trabajo con
previsto. tiempo. consiguen carencias

terminar a importantes.
tiempo, pero

presentan lo

fundamental.
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10.2. EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES

Todas las actividades serén evaluadas a continuacion de su realizacion, de manera que
puedan ser mejoradas cada vez que se ponen en préactica.

Para esta retroalimentaciéon se utilizaran dos medios: Una encuesta a los alumnos
(ANEXO 9) y una rubrica de observacion del docente.

Con todo ello el docente hara las correcciones que considere pertinentes en cada una de

las actividades.

RUBRICA DE OBSERVACION DEL DOCENTE:

ITEM Mantener Mantener Revisar No mantener
revisando necesariamente
Relacién La relacion Larelacion de | Larelacion No se notan
alumnos entre la algunos con algan cambios.
mayoria de alumnos se ha | alumno ha
alumnos se ha | visto mejorado
visto claramente levemente.
claramente reforzada.
reforzada.
Ambiente El ambiente es | El ambiente es | El ambiente es | El ambiente es
clase durante de motivacion | bueno, la bueno en la el de siempre o
la actividad yganasy la mayoria de mayoria por el | peor.
mayoria de alumnos estan | cambio, pero
alumnos motivados. la motivacion
muestra por la
interés. actividad no es
de la mayoria.
Ambiente El ambiente ha | El ambiente ha | El ambiente ha | El ambiente no
clase tras la mejorado, hay | mejorado, hay | mejorado, pero | ha mejorado o
actividad mas confianza, | mas confianza, | aun falta incluso ha
cercania, cercania 'y trabajar en empeorado.
respeto y respeto, pero cercania,
sensacion de sigue habiendo | confianza,
grupo. los mismos respeto y
grupos muy sensacion de
diferenciados y | grupo.
alumnos sin
incluir.
Contenidos Los alumnos Los alumnos Los alumnos Los alumnos
previos a la se han sentido | se han sentido | se han sentido | se han
actividad motivados a motivados a motivados, mostrado
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trabajar los trabajar los pero no han insensibles a la
contenidos contenidos trabajado los actividad.
desde el justo antes de | contenidos con
principio para | la actividad. anterioridad a
realizar la la actividad.
actividad con
éxito.
Contenidos Los contenidos | Algun Los alumnos Los alumnos
tras la se han visto concepto de han percibido | tienen los
actividad claramente los contenidos | las dudas y mismos
reforzados se ha visto carencias y conocimientos
después de la | reforzado tras | quieren e inquietudes
actividad. la actividad. resolverlas tras | tras la
la actividad. actividad.
Puesta en Los alumnos Los alumnos Los alumnos Los alumnos
practica de los | saben manejan los conocen los no conocen los
contenidos relacionar los | contenidos contenidos contenidos
contenidos tedricos y los | practicos, pero | tedricos ni
tedricos y los | practicos no saben la practicos.
préacticos y ven | aunque no teoria que esta
su utilidad. siempre los detras.
relacionan.
Tiempo El tiempo esel | El tiempo esel | El tiempo estd | El tiempo no
invertido adecuado en adecuado en bien esta bien
cuanto a cuanto a distribuido en | distribuido.
sesiones y sesiones, pero | las sesiones,
tiempo de cada | hay que pero alguna
sesion. distribuir necesita ser
mejor el modificada.

tiempo de cada
sesion.
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11. CONCLUSIONES

En el practicum, 1° ESO fue el curso que mas interesante me parecio. Se trataba de la
clase mas activa, con més inquietudes y en la que las diferencias entre alumnos se veian
mas marcadas que en otros cursos. Cada vez que tenia que darles clase sabia que debia
intentar participar con todos, pero incluso siendo consciente de ello resultaba dificil no
prestar atencion a los que siempre destacaban. Si para mi, viéndolo con otra perspectiva
era complicado, para ellos lo era todavia mas.

Con las actividades que se han propuesto en este trabajo de fin de master se pretende
hacer frente a este problema. Todas ellas trabajan la cooperacién entre todos los alumnos
e intentan que se tienda al respeto y al entendimiento. Es trabajo de todo un curso y
posiblemente no sea suficiente para lograr completamente el objetivo principal, que es
muy ambicioso. Pero con el trabajo no solo de estas actividades, sino también el de dia a
dia, considero que los cambios pueden ser notables.
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ANEXOS



ANEXO 1 : CREA UN JUGUETE

- Matrices para juegos de fomentar la creatividad
- Folleto informativo para cada equipo
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1. Pelota 3. Peluche 4. Pinturas 5. Coche 6. Granja (siitios)
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14. Juego de 16. Juego de 18. Juego de
13. Plastilina preguntas 15. Puzzle equilibrio 17. Bicicleta memoria
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19. Karaoke 20. Juegp de 21.Sonajero 22. Playmobil 23. J.uegos de 24. Muheca
estrateqgia oficios
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27.Juego de 30. Juegos

25. Formas 26. Maquetas creatividad 28. Disfraces 29.Yo-yo electrénicos




1. Hacer

2. Desarrollar

4. Interpretar

musica los sentidos 3. Dibujar oles 5. Leer 6. Construir
cosas
P 9. Socializar.
7. Org.anlzaaon 8: HaFgr A g '10. .Para 11. Aprender 12. Bailar
espacial ejercicio prenaer jubilados contenidos
costumbres
13. Trabajar
el equilibrio 14. Saludable 15. Aprender 16. Ganar' 17. Ecolégico 18. Educativo
emociones vocabulario
20. De ..
i 4 23. Transmitir
19. Antiestres disfrazarse 21. Cantar 22. Desobedecer 24. Razonar
cultura
25. Que se 26. Para 27 Memoria 28.Parajugar || 79 para convivir. 30. Para
coma reir enel Tolerancia enfermos

autobus




_EQUIPO CREA UN

JUGUETE




VALORES A TENER EN CUENTA:

1. Valor creativo
Original, sorprendente, imaginativo, distinto, necesario.

2. Valor medioambiental
Ecologico, bajo consumo energético, reciclaje, materiales
biodegradables.

3. Valor artistico
Bello, bonito, estético, atractivo.

4. Valor economico
Coste reducido, reduce gastos, materiales reciclados.

5.Valor educativo
Ensena

6. Valor comunicativo-lingiiistico
Explica, convenve, transmite, emociona

7. Valor técnico
Jugabilidad, divertido

8. Valor historico
Sin copias

9. Valor social y ético
Integrador, reduce desigualdad, no sexista, mejora la
convivencia.



LLUVIA DE IDEAS

LLUVIA DE IDEAS: La lluvia de ideas es una técnica de grupo para
generar ideas originales en un ambiente relajado.

Reglas de la lluvia de ideas:

1. Aplaza el juicio: En esta etapa no hay ideas malas. Ninguna
idea debe imponerse de primeras a las demas.

2. Fomenta las ideas extravagantes: Incluso si una idea no
parece muy realista.

3. Construye sobre las ideas de los otros: Piensa “y” en lugar de
“pero”.

4. Mantente enfocado en la tematica: Para sacar mas provecho
de la sesidn, mantén presente la pregunta de tu lluvia de ideas.

5. Una sola conversacion. Es necesario escuchar todas las ideas,
de modo que se pueda construir sobre ellas.

6. Sé visual. Dibuja tus ideas en vez de solo anotarlas. Las figuras
y los bocetos simples pueden decir mas que mil palabras.

7. Busca la cantidad: Fija una meta abrumadora y luego
supérala. La mejor manera de encontrar una buena idea es
poder elegir entre muchas opciones.

CREA UN JUGUETE

Por grupos, vais a tener que crear un juguete. Ya habéis visto las
fases que tiene el proceso tecnoldgico y es hora de que las pon-
gais a prueba.

Primero vais a pensar el disefo de vuestro jueguete. En este
folleto tenéis unos consejos que podeis seguir para ayudar a
vuestra imaginacién en esta fase.

Cuando lo penséis, debéis tener en cuenta que tiene que pasar
por las demads fases. Lo vais a tener que construir, indicar sus
instrucciones, su presupuesto y venderlo, en este caso a un
jurado.

A la vuelta encontraréis exactamente todo lo que tenéis que
presentar el ultimo dia al jurado, que decidira qué equipo es el
ganador y recibe el premio de la competicién.



REQUISITOS PARA LOS ALUMNOS:

1. Nombre del juguete: Presentar un nombre original y
adecuado.

2. Presentacion del juguete: Presentar un prototipo. Tener en
cuenta tamano, dimensiones, color, forma.

3. Instrucciones: En castellano e inglés. Presentar un texto de al
menos 10 lineas con numero de jugadores, edad, espacio de
juego, etcétera.

4. Materiales. ;De qué esta hechoy por qué?

5. Coste: Coste del producto final en el mercado. Justificar con el
coste del material, de la mano de obra y beneficio.

6. Seguridad: ;Por qué es seguro? ;Qué medidas de seguridad
se han tomado?

7. Marketing: Eslogan (presentar frase publicitaria), logo
(presentar dibujo) y campafna publicitaria (presentar video
promocional o cartel)

8. Antecedentes: Presentar un texto explicativo de las
influencias y argumentando la originalidad de la propuesta.

HORARIO

DIA 1:

Este dia esta destinado a crear la idea del juguete.

Nos encontraremos en el gimnasio, donde se explicara el reto, se
propondran unos juegos para todos y se pensara por grupos la
idea a desarrollar durante los dos dias restantes.

DIA 2:

Habra una lista con aulas asigandas a cada equipo. Los equipos
empezaran a trabajar en su aula asignada, pero al distribuirse el
trabajo, podran hacer uso de las aulas de informatica y taller.

Se trabajara en equipo, concretando los requisitos con la
posibilidad de buscar en internet y trabajar en el prototipo.

DIA 3:

Ultimo dia de trabajo. Se tendra que acabar el trabajo, teniendo
en cuenta todos los apartados del enunciado. Durante las
ultimas tres horas se sequira el siguiente horario:

40 - 50 horas: Presentacion equipo por equipo al

jurado de todos los elementos de la propuesta.

6° hora: Fallo del jurado (gimnasio) y prueba de los
juguetes entre todos.






CAPSULAS DE PRIMERD

iSabéis en qué consisten las capsulas del tiempo? Se trata de recipientes en los que se
guardan mensajes u objetos presentes para ser redescubiertos en un futuro.

Vamos a probarla con este curso, asi podremos saber si las impresiones que tenemos ahora,
siguen pereciéndonos las mismas cuando finalice el curso.

En nuestras “Capsulas de primero” vamos a meter tres cosas cada uno:

- Algo que nos represente ahora mismo (un objeto, algo que nos
gusta, algo que nos emociona o esta muy presente en este momento, una foto, la letra de
una cancion...)

- En un folio, escribir la visién actual del curso y las impresiones de lo que llevamos de
curso. (Companeros, profesores, asignaturas, ambiente en clase...)

- En otro folio, escribir cdmo creemos que va a ser el desarrollo del
curso de ahora en adelante. (Las asignaturas que vamos a sacar sin problemas, si se presenta
un curso interesante o aburrido, si parece que queda mucho, como te gustaria sentirte al
terminar, qué cosas te gustaria aprender...)

El contenido de las capsulas es individual, pero no vais a hacer una capsula cada uno. Se hara
una capsula por cada tres alumnos. Lo primero sera elegir qué se va a introducir en ellas para,
entre los tres, poder pensar el diseno de la capsula.

No tienen que ser capsulas que requieran mucho trabajo. Pueden ser simplemente una caja
o un tarro que tengan algun suplemento y que posteriormente se decoraran.

El objetivo de esta unidad y de esta actividad no es la construccién de la capsula, sino todo
lo previo a ese desarrollo. Esto es, la elaboraciéon de los bocetos, croquis y planos normlizados
y a escala que facilitardn la construccion. Aunque todo se tiene en cuenta.

En la ultima sesidn, cuando ya tengais todos los documentos realizados, construiréis la
capsula y todos juntos meteremos los objetos en las mismas para que sean guardadas y
abiertas de nuevo al finalizar el curso.

Este es un ejemplo interesante de capsula que podria
realizarse con dos botellas de plastico cortadas y pegadas
con cinta.



ANEXO 3: LABERINTOS CIEGOS

- Instrucciones construccion
- Instrucciones juego
- Fichas juego
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LABERINTOS CIEGOS



Cada equipo tenéis un plano distinto de un laberinto. Todos con las
mismas dimensiones, pero con distintos recorridos.

Tendréis que construir el laberinto del plano de vuestro grupo en
madera.

Recordad cudles son las herramientas adecuadas para cada uso que
necesitéis y, sobre todo, recordad las normas del taller.

El croquis de este grupo es el siguiente:

20cm

wd ¢

wd 9¢

=1

Altura del laberinto: 3 cm

Aspecto final
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LABERINTOS CIEGOS



INSTRUCCIONES DE JUEGO:

Vamos a dar uso a los laberintos que habéis construido.
Lo primero de todo es comprobar que los laberintos tienen las
casillas marcadas.

Os vais a juntar por equipos de manera que un equipo competira
contra otro.

Se juntaran los laberintos de los dos equipos y se pondra una barrera
en el medio, de manera que cada grupo soo pueda ver su laberinto.

Por turnos, se tira un dado y se avanza el nimero de casillas que ha
salido en el dado. ¢Qué pasa si hay varias opciones para avanzar? El
equipo que mueve en su laberinto la ficha del otro equipo, informa
de las posibilidades y el equipo que tiene el turno decide. ¢Y qué
pasa si se llega a una pared? El equipo que estd moviendo la ficha
informa y rebota en la pared para seguir contando el nimero que
habia salido en el dado.

Al llegar a una casilla, el equipo que ha movido la ficha del otro
grupo coge una ficha de pregunta (seran preguntas sobre la unidad).
Si el equipo que tiene el turno acierta, continua. Sino, pasa el turno
al equipo contrario.

Gana el equipo que consiga salir del laberinto.

Cuando un equipo gana, se busca otros equipos que también hayan

—

Barrera entre
ambos laberintos




Capas del tronco
por debajo de la
corteza.

Cambium, albura o zona blanca,
duramen o corazén y médula.

¢ Qué parte del
arbol es una capa
fina y transparente
donde tiene lugar
el crecimiento del
arbol?

Cambium.

¢Qué parte del arbol

es la mas apropiada

para la obtencion de
la madera?

Duramen o corazon.

¢Cual de las siguientes
fases no es del proceso
de obtencion de la
madera?: Tala y poda,
perforado, transporte,
descortezado, tronzado,
secado, cepillado.

Perforado.

En la descortezadora,
los rodillos con dien-
tes, ¢qué funcion
cumplen?

Separan la corteza del tronco a
medida que giran.

¢En qué consiste el
tronzado de los
arboles?

Los troncos se trocean segun la
longitud deseada, y después
estos trozos son cortados en

tablas o tablones.

Para evitar que la
madera se deforme con
los cambios de
temperatura, se le
somete a un proceso de
secado. ¢En qué
consiste?

Se reduce la cantidad de agua
que contiene.

¢ Qué hacen las cepi-
[ladoras con la
madera?

Eliminan irregularidades y
permiten obtener planchas con
las dimensiones exactas.

¢En qué dos grandes
grupos se pueden
dividir las maderas?

Maderas duras y blandas.

Los arboles de maderas
duras son generalmente
de hoja caduca, con un
crecimiento rapidoy
maderas de poca
resistencia. ¢Verdadero
o falso?
Falso.

Las maderas blandas
son muy resinosas,
ligeras y faciles de

trabajar debido a que

ofrecen menor
resistencia. ¢Verdadero
o falso?
Verdadero.

¢ Qué relacion existe
entre el ritmo de
crecimiento de un

arbol y la resistencia

de su propia madera?

Los arboles de crecimiento rapido
tienen madera de menor
resistencia y los de crecimiento
mas lento desarrollan madera de
gran resistencia.
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Los derivados de la
madera se obtienen
directamente del corte del
tronco de los arboles o a
partir de laminas, fibrasy
virutas de madera
prensadas y coladas.
JVerdadero o falso?

Falso.

Nombra dos ejemplos
de maderas
prefabricadas.

Tableros contrachapados,
tableros aglomerados o tableros
de fibras DM.

¢ Qué tipo de tablero de
madera prefabricada
esta formado por
laminas de madera
unidas entre si mediante
resinas sintéticas?

Tableros contrachapados.

¢Qué tipo de tableros de
maderas prefabricadas
se elaboran mezclando
virutas y restos de
madera triturada que
después se encolan a
presion?

Tableros aglomerados.

. ¢,Qué tipo de tableros de
maderas prefabricadas
son pequenos hilos
lenosos que se comprimen
y se unen mediante un
adhesivo de resina
sintética?

Tableros de fibra DM.

La cartulina es un
material celulosico.
¢Verdadero o falso?

Verdadero.

¢La madera es
conductora o aislante
de electricidad?

Aislante.

¢La madera es con-
ductora o aislante del
sonido?

Conductora.

Todos los tipos de
madera son reciclables,
biodegradables y
renovables. ¢Verdadero
o falso?

Verdadero.

¢Para qué se utiliza
un gramil?
Para trazar lineas paralelas entre

si en los bordes de una tabla de
madera.

¢Para qué se utiliza
un tornillo de banco?

Para sujetar las piezas a la mesa
de trabajo.

¢Qué diferencia existe
entre un tornillo de
banco y un sargento?

El tornillo de banco esta fijo a la
mesa y el sargento no.
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¢Para qué se utiliza
una abrazadera?

Para sujetar piezas circulares de
diferentes diametros.

¢Para qué se utiliza
una barrena?
Para perforar la madera de poco

grosor y hacer orificios de
pequeno tamano.

¢Qué funcion comun
realizan el formon, el
escoplo, la gubia y el
mazo de carpintero?

Tallar y rebajar.

Nombra una
herramienta que
utilizarias para afinar
un producto fabricado
con madera.

Una escofina, una lima, una lija,
un cepillo 0 una carda.

Nombra una maquina
herramienta que utili-
zarias para afinar.

Rectificadora, cepilladora o
lijadora.

Nombra dos
alternativas de union
diferente a los
adhesivos.

Clavado, atornillado, mediante
bisagras o mediante ensambles.




LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?

LABERINTOS
CIEGOS

?










;con qué
material
construirias una
lata de refresco?

;con qué
material
construirias
un radiador?

;con qué
material
construirias un
termometro?

El laton y el
bronce son
aleaciones del...

¢, con qué material
construirias una
carcasa de
electrodomeéstico?

;con qué
material
construirias una
lata de
conservas?







¢, con qué

material
construirias el
marco de una

ventana?

Clasifica en
uniones
desmontables y
fijas: Soldadura

blanda, tornillo de
rosca cortante,
esparrago,
remache, chaveta
y adhesivos.

Nombra al
menos dos
herramientas
para cortary
marcar.

;con qué
material
construirias una
tuberia?

Diferencia entre
extrusiony
trefilado.

Nombra al
menos dos
herramientas
para sujetar.







Completa: Algunos
metales presentan
gran ????, es decir,
se deforman
permanentemente
cuando actuan

sobre ellos fuerzas

externas.

Nombra al
menos dos
herramientas
para tallar o
rebajar.

Completa:
Algunos metales
presentan gran
???? alos
esfuerzos de
traccion,
compresiony
flexion.







Cobreo

aluminio.

Hojalata.







Desmontables:
Tornillo de rosca
cortante, esparrago
y chaveta.
Fijas: Soldadura
blanda, remache y
adhesivos.

Cizalla, punta de
trazar, granete,
compas de puntas,
guillotina, troquel,
sierras.

En la extrusion se
comprime la masa
metalica a través de una
abertura con la forma
deseada. En el trefilado
se tracciona el alambre a
través de un
orificio.Fijas: Soldadura
blanda, remache y
adhesivos.

Tornillo banco,
sargento, tornillo
de mano,
abrazadera,
tenazas, alicates.







Elasticidad.

Resistencia
mecanica.
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i LLEVA TU TORRE A LO MAS ALTO!

Vamos a poner en practica lo aprendido. Cada equipo tiene una
revista, un celo y tijeras. Con ese material, disponéis de 40
minutos para hacer una torre lo mas alta posible.

Al finalizar el tiempo, se medirdn las torres y ganard aquella
que, siendo estable, sea la que tenga més altura.

Por otra parte, deberéis estar atentos a las indicaciones del

profesor y obedecerlas réapidamente. iE1l  tiempo es muy
importante!
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ANEXO 6: EN BUSCA DEL CIRCUITO

- Instucciones

- Hoja de codigos
- Sobre 1

- Sobre 2

- Sobre 3

- Sobre 4



CIFRADO DE CODIGOS

En la columna de la derecha estan las letras correspondientes a las soluciones de las
preguntas de los test. En la de la izquierda los simbolos, cuya palabra correspondiente esta en
el sobre correcto de la mesa.

€2

Por ejemplo, si las respuestas del test son “” y “m”, deberéis coger el sobre en el que esté
escrito “MOTOR”.

jm

jt

mt

mo /I/_Oox
mk ®

om —
ok —
p e
- KR
Kk %

kt @

tt @

mp :D

kp .

ot _-||+_




EN BUSCA DEL CIRCUITO

Tenéis una misiéon: Descubrir el plano del circuito para poder montarlo.

El problema es que tampoco tenéis materiales para el circuito, por lo que tendréis que coseguir
ambas cosas: materiales y plano.

.Y como conseguirlo? En esta misma hoja comienza vuestro reto. Abajo tenéis dos preguntas
tipo test. Debéis responderlas correctamente y juntar las letras correspondientes a las
opciones que habéis escogido.

En la otra hoja que tenéis, podéis ver un cifrado de cddigos, lo debéis usar para descrifrar un
simbolo.

.Y ahora que tenéis el simbolo qué hacéis? Habréis observado que hay una mesa con muchos
sobres de colores y con palabras relacionadas con la unidad. Tendréis que buscar el sobre con
la palabra correspondiente al simbolo que habéis descifrado y que sea de vuestro color.

El profesor es el duerfio de los sobres y tendra que ser él quién os los de, no podéis abrir los
sobres sin su permiso. Si el sobre es el correcto se os entregara, pero sino tendréis que repasar
vuestras respuestas o la interpretacion del simbolo.

En la mesa de sobre solo puede haber dos miembros por equipo, por lo que os tendréis que ir
turnando, el profesor no dara siempre los sobres a los mismos componentes.

En los sobres iréis encontrando fichas que luego serviran para el plano y que equivaldran,
también, a las piezas que se os entregaran cuando tengais el plano correcto.

Por otra parte, también habra mas pistas para obtener mas sobres.

iMUCHA SUERTE Y A POR ELLO!

Para obtener el primer sobre que contiene la ficha para tener cable, se presentan las
siguientes preguntas:

N

- (Cual de los siguientes materiales es aislante?
k. oro

j. magnesio

m. ceramica

o. titanio

(&

L que haber el mismo nimero de protones que de electrones.

- Al frotar un boligrafo con un trapo...

m. Los electrones del trapo pasan al boligrafo y se carga negativamente.

t. Los protones del trapo pasan al boligrafo y se carga positivamente.

0. No hay movimiento de electrones ni protones porque la materia es neutra y tiene




SOBRE 1: jHabéis conseguido el cable!

Para conseguir las bombillas tenéis las siguientes pistas:

/

- La corriente eléctrica...

m. Es el movimiento de protones a través de un conductor.
k. Es el movimiento de electrones a través de un aislante.
0. Es el movimiento de electrones a través de un conductor.
t. Es el movimiento de neutrones a través de un conductor.

- Una bateria es...

k. Un generador.

m. Un conductor.

t. Un receptor.

p. Un elemento de control.

(&




SOBRE 2: Habéis conseguido las bombillas!

Para conseguir la pila tenéis las siguientes pistas:

/

- Una dinamo es...

k. Un generador.

m. Un conductor.

t. Un receptor.

p. Un elemento de control.

- Un motor es...

k. Un generador.

m. Un conductor.

t. Un receptor.

p. Un elemento de control.

(&

Recortad las siguientes fichas que habéis conseguido para completar el plano.

(- ) (- )




SOBRE 3: {Habéis conseguido la pila!

Solo queda conseguir el iltimo elemento necesario para el circuito, el interruptor. A
ver si este coédigo ayuda.

/

(. Una conmutador...

m. Tiene dos salidas, esto es, se comunica con dos circuitos distintos y hace que la
corriente vaya de uno a otro dependiendo de su posicion

o. Tiene dos posiciones: una permite el paso eléctrico y la otra no.

k. Es similar al interruptor, pero tiene una posicion fija que cambia cuando es
accionado y a la que vuelve cuando dejamos de hacerlo.

(- Cuando los electrones chocan contra los atomos de los materiales por los que
circulan,

parte de la energia que transportan se convierte en calor (efecto Joule). ;Qué
elementos

se utilizan para este fin?

p. Resistencias

k. Motores

m. Conmutadores

\ 0. Dinamos

(&

Recortad la siguiente ficha que habéis conseguido para completar el plano.

(- )

;|_




SOBRE 4: (Habéis conseguido el interruptor!

,Qué hacer ahora con todos los componentes? Necesitais conseguir el plano del
circuito.

/

(. El amperimetro mide...

t. El voltaje

m. La intensidad de corriente.
0. La resistencia eléctrica.

k. La energia eléctrica.

\ 8 Y,
(- {Qué corriente circula por la bombilla de una linterna alimentada con 4,5 V si su )
resistencia es de 9 Q?

t.0.5 A

m. 40,5 A

0.2 A
O Y

Recortad la siguiente ficha que habéis conseguido para completar el plano.

(- )




PLANO DEL CIRCUITO

Completad el plano con las indicaciones y ensefniadselo al profesor para que os dé los
materiales necesarios para montarlo.

(- )

PAPEL SOBRE 3

\. J
(- )
PAPEL SOBRE 4
\. J
(- )
PAPEL SOBRE 2
PAPEL SOBRE 2







Es el afio 2030. Estdis a punto de descubrir la informacion clave para inventar el teletransporte,
pero solo va a estar disponible durante 50 minutos que tardan en destruirla. Para retrasaros, uno
de los interesados en que no se invente el teletransporte, ha robado piezas clave de vuestros
ordenadores, pero ha dejado pistas encriptadas para que las recuperéis después. Pero vosotros

ESCAPE HACKING

sois mas rapido de lo que se imagina y podéis resolverlas antes. jEmpezad ya!

Las tres primeras piezas que podéis conseguir son el microprocesador y la memoria RAM.
Para ello, lo primero es resolver este test:

1. El microprocesador...

a. Es el conjunto de programas o instrucciones que ponen en funcionamiento el ordenador.

b. Es donde se instalan la memoria y otros componentes.
c. Interpreta las instrucciones de los programas y procesa los datos.

2. La memoria RAM...

a. Guarda informacion a largo plazo
b. Se reinicia al apagar el ordenador
c. Se conecta mediante el cable de 5V a la fuente de alimentacion

1A-2A

1A-2B

1A-2C

1B-2A

1B-2B

1B-2C

1C-2A

1C-2B

1C-2C

TALLER- Detrds de los sargentos

AULA HABITUAL- Debajo de la papelera
TALLER- Junto con las lijas

INFORMATICA- Debajo de la papelera
AULA HABITUAL- En el corcho

TALLER- Debajo de la papelera
INFORMATICA- En el radiador

TALLER- En la caja de los restos de madera

AULA HABITUAL- En el primer cajén del armario del fondo




iEnhorabuenal Habéis recuperado unas piezas muy importantes para poder acceder a los
datos de vuestro ordenador (microprocesador y memoria RAM). Estas fichas os valdran para canjearlas
después por las piezas de verdad.

Las siguientes pistas os ayudaran a conseguir mas piezas escondidas:

1. Responde correctamente

a. Los monitores CRT son muy utilizados por el poco espacio que ocupan.

b. Las pantallas LED se caracterizan por estar compuesto por diodos emisores de luz o LEDs.
. EI LCD obliga a utilizar monitores mas gruesos.

2. ;Qué resolucion de pantalla se corresponde al 4K?
a.4000 x 2000

b. 3840 x 2160

c.1440x 720

1A-2A TALLER- Detras de los sargentos

1A-2B AULA HABITUAL- Debajo de la papelera

1A-2C TALLER- Junto con las lijas

1B-2A INFORMATICA- Debajo de la papelera

1B-2B AULA HABITUAL- En el corcho

1B-2C TALLER- Debajo de la papelera

1C-2A INFORMATICA- En el radiador

1C-2B TALLER- En la caja de los restos de madera

1C-2C AULA HABITUAL- En el primer cajén del armario del fondo




Aqui tenéis la fuente de alimentacion y la pantalla. Podéis ir con todas las fichas al profesor para
obtener las piezas y montar vuestro ordenador, jya queda poco!

N




/
A continuacidén se presentan

unas preguntas que, si
contestais correctamente, os
permitiran acceder a la
informacién. Pero ¢Cémo 1las
pensais contestar sin
periféricos?

Los conseguiréis a cambio de
decirle a vuestro profesor
cuantos periféricos de salida
hay en este aula.




iQué dos elementos principales componen un ordenador?







S PORQUEA MI?

\‘ / N[/

Ya habéis visto que la informacion que esta en Internet no acostumbra a ser priva-
da. El mayor problema es cuando otra persona hace un mal uso de esa informa-
cion. Nosotros nos vamos a centrar en el ciberacoso.

Hay muchas formas de ciberacoso y practicamente todos somos vulnerables ante
ellas, pero a veces es dificil creer que nos puede pasar, lo vemos como algo lejano
y ajeno. No es asi. Para concienciaros de ello, os vais a convertir en actores.

En grupos, lo primero que vais a hacer es informaros sobre todos los tipos de
ciberacoso que existen. Centraros en alguno y realizad una obra que se vaya a
representar en clase durante los dos Ultimos dias.

El principal requisito que tiene esta actividad es que se haga desde el respeto.

Se valorara la originalidad, la fidelidad con la realidad, el trabajo de los dialogos, el
trabajo de la puesta en escenay la actitud.






¢, QUE OPINO SOBRE LA ACTIVIDAD?

Responde con sinceridad a las siguientes preguntas:

Indica la respuesta mas adecuada teniendo en cuenta que 1 es “No estoy de acuerdo”,
2 es “Estoy medianamente de acuerdo” y 3 “Estoy totalmente de acuerdo”. Intenta
evitar poner muchas veces 2.

1. He aprendido algo nuevo sobre los contenidos
de la unidad.

2. He aprendido algo nuevo que puedo utilizar en
otras asignaturas.

3. He aprendido algo nuevo de algin compaiiero.

4. He estado a gusto en la realizacion de la activi-

dad.

5. Ha habido espiritu de grupo.

6. Estoy orgulloso con mi aportacién al grupo.

7. La actividad me ha resultado amena y divertida.

Completa:

Lo mejor de la actividad ha sido:

Lo que se podria mejorar o he echado en falta ha sido:

Otras sugerencias:




